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INTRODUZIONE 
 
 
Questa tesi è stata scritta per illustrare come è stato ideato e realizzato il progetto di 
tesi “EVT, Edition Visualization Technology”. 
EVT è un software per la consultazione di edizioni digitali di manoscritti antichi e 
medievali. Per la progettazione è stato applicato al caso del “Vercelli Book”, un 
manoscritto risalente al X secolo e scritto in inglese antico: il mio progetto di tesi 
infatti fa parte del progetto “Vercelli Book digitale”.  
La ricerca prevede una parte introduttiva in cui si spiega come è possibile realizzare 
un’edizione digitale,  ponendo l’accento, chiaramente, su edizioni elettroniche di testi 
antichi. Dopo avere analizzato e studiato soluzioni e proposte già esistenti, è stato 
definito uno schema in cui si riassume quelle che sono le caratteristiche del progetto 
da realizzare (capitoli 1 e 2). 
Dopo questa parte di studio e ricerca si illustra come è stato concretamente realizzato 
il software: si chiarisce, nel dettaglio, quali sono state le scelte di programmazione, 
quali sono stati i software utilizzati e le fasi di programmazione. A seguire si 
mostrano i risultati raggiunti: alla fine dell’implementazione, è stato creato un 
prototipo di EVT, cioè di una prima versione preliminare del software (capitolo 3). 
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L’ultima parte della memoria di tesi raccoglie alcune considerazioni a carattere 
generale e personale maturate durante e dopo la realizzazione del progetto (capitolo 
4). 
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CAPITOLO I 
EDIZIONI DIGITALI DI TESTI LETTERARI 
 
 
1.1 - La codifica digitale dei testi 
La codifica digitale di un testo può essere definita come “la rappresentazione 
formale di un testo ad un qualche livello descrittivo, su di un supporto digitale, in un 
formato utilizzabile da un elaboratore (Machine Readable Form) mediante un 
opportuno linguaggio informatico”1. Secondo quanto detto, dal momento che 
parliamo di rappresentazione, è intuitivo dire che la codifica di un testo è un'attività 
interpretativa, che comporta scelte e valutazioni da parte del codificatore, il quale 
quindi non è un mero trascrittore del testo, ma può, per certi versi, esser visto come 
un traduttore che traspone il testo in una forma che ne consenta l'analisi con mezzi 
informatici, e possa eventualmente permettere nuove forme di fruizione. Codificare 
un testo vale, in ultima analisi, interpretarlo e la codifica è un mezzo per rendere 
esplicita un’interpretazione del testo2. 
                                                 
1 Cfr.Fabio Ciotti, Cosa è la codifica informatica dei testi, in AA. VV, Atti del Convegno Umanesimo 
e Informatica (Trento 24-25 maggio 1996), a cura di Daniela Gruber e Patrick Paulett. 
2 Cfr. Elena Pierazzo, La codifica dei testi, Carocci editore, 2005. 
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Ogni testo sottintende un codice (ad esempio l’insieme dei caratteri o delle 
convenzioni tipografiche): ciò che caratterizza la codifica digitale di un testo è il 
rendere questo testo comprensibile a un calcolatore. Non solo, un documento 
codificato deve poi essere una risorsa accessibile e disponibile alla condivisione: per 
questo si ricorre all’utilizzo di sistemi di rappresentazione e archiviazione 
standardizzati e tecnicamente portabili. Il proliferare di diversi strumenti, ognuno 
indipendente e spesso incompatibile dagli altri, ha portato la comunità scientifica a 
realizzare progetti con l’obiettivo di sviluppare schemi generali per la codifica 
digitale dei testi in ambito umanistico. Uno di questi progetti è la TEI, Text Encoding 
Initiative. 
 
1.1.1 - La TEI – Text Encoding Initiative 
La TEI (Text Encoding Initiative)3 è un progetto di ricerca internazionale nato nel 
1986 e supportato dalle tre maggiori associazioni internazionali nel campo 
dell’Informatica Umanistica: la ACH (Association for Computing and Humanities)4, 
la ACL (Association for Computational Linguistic)5 e la ALLC (Association for 
Literary and Linguistic Computing)6. Dal 2000 la TEI si è costituita in consorzio con 
sede legale presso l’Università di Bergen in Norvegia. 
Il principale obiettivo della TEI è stato, sin dall’inizio, quello di definire delle norme 
standard per la rappresentazione di materiali testuali in forma digitale. Questo 
                                                 
3 Sito web del consorzio TEI, Text Encoding Intiative: http://www.tei-c.org/index.xml.  
4 Sito web della ACH, Association for Computing and Humanities: http://www.ach.org/.  
5 Sito web della ACL, Association for Computational Linguistic: http://www.aclweb.org/.  
6 Sito web della ALLC, Association for Literary and Linguistic Computing: http://www.allc.org/.  
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obiettivo ha trovato una sua formulazione ufficiale nelle dichiarazioni conclusive di 
una conferenza programmatica tenutasi al Vassar College, New York, nel novembre 
1987; questi ‘Poughkeepsie Principles’ sono stati ulteriormente elaborati in una serie 
di documenti progettuali, le Guidelines for Electronic Text Encoding and 
Interchange (d’ora in poi Guidelines).  Le Guidelines, come affermano tali 
documenti, dovrebbero: 
o essere semplici, chiare e concrete; 
o essere di semplice utilizzazione per i ricercatori senza il ricorso a software 
specializzati; 
o permettere una definizione rigorosa e un’efficiente elaborazione dei testi; 
o consentire estensioni definite dall’utente; 
o essere conformi agli standard esistenti o in procinto di essere adottati. 
Il mondo della ricerca scientifica è ampio e variegato. Affinché le Guidelines 
godessero della più vasta accoglienza, è stato importante assicurare che: 
o il nucleo comune delle caratteristiche testuali fosse facilmente condiviso; 
o le caratteristiche specialistiche supplementari fossero facili da aggiungere (o   
da rimuovere) da un testo; 
o fossero possibili molteplici codifiche parallele della stessa caratteristica; 
o il livello di dettaglio della codifica potesse essere definito dall’utente, con una 
soglia minima molto bassa; 
o fosse fornita un’adeguata documentazione del testo e della sua codifica. 
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Per il conseguimento di questi obiettivi l'orientamento si è diretto verso una codifica 
di tipo dichiarativo, ossia la TEI si occupa di cosa è e che funzione ha un determinato 
aspetto del testo piuttosto che del modo in cui deve essere rappresentato. Lo schema 
di codifica della TEI, basato originariamente sulla sintassi Standard Generalized 
Markup Language (SGML, ISO 8879) e poi allineato alla sintassi del più recente e 
diffuso eXtensible Markup Language (XML), è indirizzato a tutti coloro che 
intendono produrre e diffondere testi in formato elettronico a fini scientifici e di 
ricerca, in particolare nel dominio umanistico. Esso consente infatti di rappresentare 
la struttura astratta di varie tipologie testuali (testo in prosa, testo poetico, testo 
drammaturgico, fonte manoscritta, etc.), e le caratteristiche testuali rilevanti per 
diverse aree di ricerca (filologia, analisi linguistica, tematica, narratologica, etc.).  
Il lavoro del consorzio è stato portato avanti da diverse commissioni, sono stati 
pubblicati innumerevoli documenti tecnici e teorici: le prime specifiche provvisorie 
sono state pubblicate nel 1991 con il titolo Guidelines for Electronic Text Encoding 
and Interchange, TEI P1 (dove la P sta per Proposal). Successive revisioni del 
linguaggio si sono avute nel 1992, TEI P2, fino ad arrivare al maggio 1994, alla 
pubblicazione della prima versione completa e stabile delle Guidelines, TEI P3. Le 
informazioni vengono continuamente aggiornate e vengono rilasciate nuove versione 
delle linee guida, ultima in ordine di tempo la TEI P57 rilasciata ufficialmente a 
Novembre 2007. Le Guidelines quindi forniscono uno strumento per rendere 
esplicite determinate caratteristiche di un testo in modo tale da facilitarne 
l'elaborazione mediante programmi informatici basati su diverse piattaforme. 
                                                 
7 La versione delle TEI Guidelines utilizzata per il progetto del Vercelli Book digitale è la P5: 
http://www.tei-c.org/Guidelines/P5/.  
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La DTD TEI ripropone una sostanziale traduzione-trasposizione dei formalismi 
strutturali e funzionali convenzionalmente vigenti nei testi letterari nell'ambito 
dell'organizzazione strutturale degli elementi del linguaggio di marcatura. L'adozione 
di uno schema di codifica di tipo dichiarativo focalizzato sull'identificazione dei 
rapporti strutturali e funzionali presenti nel testo comporta "un apporto 
assolutamente soggettivo dello studioso-codificatore, che necessita di interpretare la 
funzione delle varie componenti strutturali tipografiche, o manoscritte, per essere in 
grado di impiegare in modo adeguato i marcatori per gli elementi previsti nella DTD 
della TEI"8. Da questo ne deriva che il codificatore necessita di una preparazione 
filologico umanistica oltre che informatica. 
Lo schema di codifica della TEI è molto articolato e complesso, sono oltre 500 gli 
elementi definiti nella DTD TEI: una grande risorsa per gli utilizzatori è la possibilità 
di combinare gli elementi per produrre schemi che si adattino in maniera specifica 
alle proprie esigenze. TEI consente agli sviluppatori di personalizzare, ove se ne 
presenti la necessità, gli schemi di codifica, con la possibilità di produrre anche delle 
DTD tradizionali grazie al software Roma9.  
Con l'obiettivo di favorire la diffusione della TEI la comunità scientifica ha deciso di 
sviluppare un sottoinsieme dell’intera DTD TEI, denominato TEI Lite10, al fine di 
facilitare l'applicazione dello schema di codifica da parte degli utenti senza richiedere 
la conoscenza dell'intera DTD e della relativa documentazione. Esso permette la 
creazione di documenti TEI-compliant (compatibili, cioè, con l'intero schema) in 
                                                 
8 Cfr. Fabio Ciotti, Il manuale TEI Lite – Introduzione alla codifica elettronica dei testi letterari, 
edizioni Sylvestre Bonnard, 2005. 
9 Software Roma: http://www.tei-c.org/Roma/.  
10 Pagina web della TEI Lite P5: http://www.tei-c.org/Guidelines/Customization/Lite/.  
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maniera rapida e semplice.  Selezionando tra le diverse centinaia di elementi definiti 
dallo schema completo della TEI, è stato individuato un utile insieme di partenza di 
elementi che quasi ogni utente dovrebbe conoscere. L’esperienza fatta lavorando con 
la TEI Lite è di inestimabile valore per comprendere la DTD TEI completa, e per 
individuare quali parti opzionali della DTD siano necessarie per lavorare su 
particolari tipi di testo. 
Gli obiettivi, nel definire questo sottoinsieme, possono essere riassunti nel modo 
seguente: 
o esso dovrebbe includere la maggior parte dell’insieme di marcatori 
‘fondamentali’ della TEI, dal momento che questo contiene elementi rilevanti 
virtualmente per tutti i testi e per tutti i tipi di elaborazione testuale; 
o dovrebbe essere in grado di trattare adeguatamente una varietà di testi 
ragionevolmente ampia, al livello di dettaglio incontrato nella pratica già 
esistente; 
o dovrebbe essere utile sia per l’elaborazione di nuovi documenti sia per la 
codifica di quelli già esistenti; 
o dovrebbe essere utilizzabile con un ampio spettro di software XML già 
esistenti; 
o dovrebbe essere derivabile dalla DTD TEI completa, usando il meccanismo 
di estensione descritto nelle Guidelines; 
o dovrebbe essere tanto conciso e semplice per quanto lo consente la 
conformità ai precedenti obiettivi. 
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Le maggiori istituzioni internazionali attive nella creazione di risorse testuali su 
supporto digitale utilizzano la TEI per la produzione di edizioni elettroniche, 
biblioteche e archivi digitali. La sua ricchezza, flessibilità e diffusione, unitamente 
alla sua origine ed evoluzione interna al dominio degli studi umanistici, ne fanno 
infatti il più valido schema di codifica attualmente disponibile per tali finalità. 
 
1.2 - La codifica digitale dei testi antichi: le edizioni elettroniche dei 
manoscritti 
Uno dei campi di applicazione della codifica digitale dei testi di maggior successo è 
quello della codifica dei testi antichi. La filologia digitale, intesa come “pratica della 
elaborazione di edizioni critiche attraverso strumenti informatici e con tecniche 
informatiche, si è costituita nell’ultimo decennio come disciplina con un proprio 
statuto e una propria metodologia, seppure in fase di vivace discussione”11. La 
concezione di edizione critica spesso viene intesa non come mera ricostruzione 
filologica di un originale ma come edizione che tenga in considerazione anche tutte 
le lezioni alternative offerte dalla tradizione manoscritta, le ‘varianti’, considerandole 
come veri e propri testi da esplorare e studiare, degni di considerazione e attenzione 
critica al pari dell’originale da cui derivano.  
Si creano così i presupposti per un’edizione come raccolta definitiva dei materiali 
testuali che gravitano intorno a un originale manoscritto: questo tipo di edizione era 
                                                 
11 Cfr. articolo di Francesco Stella, Università degli studi di Siena, reperibile all’indirizzo del 
Dipartimento di Teoria e Documentazione delle Tradizioni Culturali: 
http://www.monnalisagarden.com/tdtc/.  
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impensabile nell’era della stampa, specie per tradizioni complesse e ricche, ora 
invece è resa possibile dagli strumenti informatici e fruibile attraverso supporti 
digitali (DVD, CD-ROM) e sul web. 
L’edizione digitale costituisce un salto di qualità decisivo per le potenzialità 
documentarie e teoriche dell’ecdotica: gli strumenti attuali consentono di seguire il 
processo di un testo nella sua formazione e ricezione e rappresentarne la struttura non 
in sequenza cronologica ma come ipertesto, in una rete di rimandi nella quale ogni 
ricercatore costruisce il proprio percorso di fruizione. Quello che l’informatica o 
comunque il supporto digitale può contribuire a facilitare è un impianto ecdotico che 
superi la necessità di un riferimento centrale o privilegiato per presentare un’edizione 
che meriti in due sensi la definizione di plurale: sia nel senso di rendere disponibili i 
materiali relativi a tutta la tradizione non nella forma frammentata e irriconoscibile di 
varianti scelte in base a un progetto editoriale che privilegi un determinato asse ma 
nella forma di testi ognuno integralmente riprodotto; sia nel senso di un’edizione che 
presenti il testo nelle diverse forme raccomandate: edizione diplomatica, edizione 
semidiplomatica (con conservazione dei segni grafici e regolarizzazione dei segni 
paragrafematici), edizione critica (con selezione di un unico criterio sia grafico che 
paragrafematico). 
 
1.2.1 - I vantaggi delle edizioni digitali 
 La digitalizzazione di questo tipo di risorse presenta innumerevoli vantaggi che 
oltrepassano i limiti dovuti alla particolarità del supporto originale su cui sono 
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conservate e i limiti filologici e strutturali delle edizioni tradizionali. I vantaggi 
principali che un’edizione digitale comporta sono: 
o maggiore accessibilità  e diffusione delle risorse: i manoscritti sono esemplari 
unici e la loro consultazione e accessibilità risulta pertanto estremamente 
problematica. La messa in digitale di queste risorse permette quindi, a 
chiunque ne abbia bisogno, di consultare questa risorsa semplicemente 
tramite un calcolatore, ovviando a tutte le problematiche di consultazione a 
cui spesso va incontro: la lontananza dal luogo di conservazione 
dell’originale, i problemi legati alla rigidità delle regole di accesso a queste 
risorse, etc … insomma, permette di accedere all’originale e di utilizzare 
qualsivoglia strumento messo a disposizione dall’applicazione che ne 
consente l’accesso senza dipendere da limiti spazio-temporali legati alla 
consultazione dell’originale in loco; 
o più facile conservazione delle risorse: oltre ad agevolare chi consulta questo 
tipo di opere, ci sono notevoli vantaggi anche per chi è addetto alla loro 
conservazione. Le risorse in questione si caratterizzano per la loro  rarità e 
per la facile deteriorabilità dei materiali che li costituiscono, per cui spesso 
l’accesso a queste risorse è severamente controllato e limitato. La possibilità 
di cambiare il supporto di conservazione dei manoscritti consente, all’utente 
che li consulta, di accedervi facilmente e, a chi è addetto alla loro 
conservazione, di disporre di uno strumento sicuro e affidabile per  la loro 
salvaguardia. Il supporto digitale permette di duplicare l’originale, fornisce 
un’alternativa sicura per la sua conservazione nel tempo e limita il 
deterioramento dei materiali, poiché l’accesso diretto all’originale non è più 
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strettamente necessario e può quindi essere consentito solo in particolari 
occasioni; 
o maggiori strumenti di consultazione: la messa in digitale dei manoscritti 
permette di corredare l’edizione di strumenti per la consultazione. La 
creazione di un’edizione digitale infatti non si limita a funzioni di accesso ai 
testi ma può essere corredata con altri dispositivi utili allo studioso e a 
chiunque consulti l’edizione. Strumenti di analisi e di manipolazione che 
permettono ad esempio di elaborare le immagini, di analizzare i testi, di 
consultare vari tipi di edizioni, di avere accesso a risorse secondarie, etc … 
per uno studio approfondito dell’originale, con il vantaggio di poter sfruttare 
tutti questi strumenti attraverso una sola applicazione; 
o numero maggiore di materiali messi a disposizione e condivisione di studi 
precedenti: l’edizione digitale permette di superare il limite fisico delle 
edizioni cartacee e di creare edizioni particolarmente ricche, che mettono a 
disposizione dell’utente ogni tipo di materiale (testi e immagini, materiali 
accessori) collegato in maniera diretta o indiretta all’originale: bozzetti e 
schizzi che precedono la creazione di un’opera d’arte, manoscritti 
appartenenti allo stesso stemma codicum, documenti e fonti relative a un 
testo, etc… Inoltre possono essere messi a disposizione i risultati di studi fatti 
in precedenza (ad esempio particolari ingrandimenti o manipolazioni di 
immagini o i risultati di anali testuali) senza che questi debbano essere 
ripetuti ogni volta, creando un ambiente di studio condiviso e aperto a nuovi 
interventi;   
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o studio personalizzato della risorsa: l’edizione digitale è accessibile sotto 
forma di ipertesto, ciò permette all’utente di personalizzare il proprio 
percorso di studio e di fruizione dell’originale, di accedere a parti di essa 
senza sottostare ai limiti dovuti alla lettura e consultazione lineare;  
o maggiore condivisione delle risorse: la maggiore accessibilità dovuta al 
supporto digitale consente anche ai non addetti ai lavori di accostarsi a questo 
tipo di risorse; l’edizione digitale può infatti essere duplicata innumerevoli 
volte e distribuita anche sul web: diviene quindi uno strumento di lavoro e di 
studio in grado di raggiungere un pubblico finora impensabile, un pubblico 
variegato fatto non più solo di studiosi ma anche di semplici appassionati che 
avranno la possibilità, magari per la prima volta, di accostarsi a questo tipo di 
opere; 
 
1.3 Dalla pergamena al pc: come si arriva all’edizione digitale di un 
manoscritto 
A questo punto possiamo vedere passo dopo passo come si giunge concretamente 
all’edizione digitale di un manoscritto. Per prima cosa dobbiamo valutare il materiale 
a disposizione e decidere come procedere per la sua trasposizione in digitale. Nel 
caso dei manoscritti, i tipi di materiali da acquisire sono essenzialmente due: 
immagini e testi. In ogni caso, qualsiasi sia il tipo di risorsa da digitalizzare, è buona 
regola attenersi all’utilizzo di formati di memorizzazione digitale standard: questo 
infatti agevola, una volta messi a punto l’edizione e gli strumenti per consultarla, lo 
scambio dei dati e l’accesso all’applicazione indipendentemente dalla piattaforma 
 17 
usata. Un altro importante criterio di cui tener conto, specialmente in vista della 
distribuzione finale del prodotto, riguarda il rispetto delle leggi sul copyright12 e la 
necessaria definizione quindi di cosa è possibile riprodurre digitalmente e come è 
possibile diffondere questo nuovo materiale. 
 
1.3.1 Acquisizione digitale delle immagini 
Un'immagine digitale è la rappresentazione di un'immagine bi-dimensionale tramite 
una serie di valori numerici, che la descrivono a seconda della tecnica utilizzata. Le 
immagini digitali sono fondamentalmente di due tipi: una matrice di punti (o pixel) 
nelle immagini bitmap o, nelle immagini vettoriali, un'insieme di punti (o nodi) uniti 
in linee o altre primitive grafiche che compongono l'immagine, insieme ad eventuali 
colori e sfumature.  
Nel caso dei manoscritti le immagini digitali a disposizione sono le istantanee 
scattate con una macchina fotografica digitale o le riproduzioni ottenute tramite uno 
scanner, che duplicano il manoscritto in ogni sua parte; in seconda istanza, possiamo 
avere a disposizione immagini risultanti da qualche particolare elaborazione grafica 
sempre, comunque, a partire dalle immagini dell’originale. 
Il primo passo verso l’acquisizione digitale riguarda la selezione dei materiali. Oltre 
alla già citata questione del diritto d’autore, ci sono altri criteri da seguire, soprattutto 
per quanto riguarda le immagini; ad esempio è bene fare una stima delle dimensioni 
                                                 
12 Tabella riassuntiva riguardante le disposizioni sul copyright: http://www.unc.edu/~unclng/public-
d.htm.  
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finali della raccolta, tenendo conto di come verranno poi rese accessibili queste 
risorse digitali, in modo da decidere il formato o i formati di memorizzazione più 
adeguati; nel caso dei manoscritti è importante valutare anche lo stato dei materiali 
dell’originale: spesso i manoscritti risultano molto danneggiati, quindi, prima di 
procedere con l’acquisizione, è necessario determinare se una messa in digitale ed 
un’eventuale elaborazione dell’originale (ad esempio tramite le tecniche del restauro 
digitale) comporta dei vantaggi per gli utenti. I criteri di selezione possono essere 
molti e soprattutto variano a seconda del materiale originale e a seconda degli scopi e 
delle possibilità delle istituzioni che decidono di dare vita a un progetto di questo 
genere. Alcune istituzioni, ad esempio la Columbia e la Harvard University o la 
Library of Congress13, hanno sviluppato politiche di selezione e linee guida 
specifiche per aiutare il proprio personale nella selezione e nella digitalizzazione dei 
manufatti. 
Una volta selezionato il materiale bisogna decidere gli strumenti per la loro 
trasposizione in digitale: nel caso di manoscritti si usano soprattutto macchine 
fotografiche digitali e scanner. Ciò che più importa, in ogni caso, è stabilire un 
valore-soglia di risoluzione adeguato: una maggiore risoluzione infatti consente di 
catturare maggiori dettagli ma, allo stesso tempo, fa crescere notevolmente le 
dimensioni della raccolta. È necessario quindi determinare un valore di riferimento, il 
cui superamento non comporta una maggiore qualità dell’immagine ma solo 
l’aumento delle dimensioni dei file, perché, oltre questo valore, certi cambiamenti 
                                                 
13 Criteri di selezione dei materiali:  
Library of Congress - http://www.loc.gov/preserv/prd/presdig/presselection.html;  
Columbia University - http://www.columbia.edu/cu/libraries/digital/criteria.html;  
Harvard University - http://www.clir.org/pubs/reports/hazen/matrix.html. 
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grafici e certi dettagli non sono più percepibili. Il formato di memorizzazione 
naturalmente deve supportare la scelta della risoluzione: è inutile infatti scegliere di 
digitalizzare un’immagine a colori ad alta risoluzione se poi il formato di 
memorizzazione scelto è un formato che supporta al massimo 8 bit (ad esempio 
GIF). I formati standard più utilizzati sono TIFF  e JPEG14: è buona norma 
comunque, se possibile e se necessario,  avere per ogni immagine vari formati e varie 
risoluzioni, adattabili ad ogni esigenza15. 
Gli strumenti hardware più usati per l’acquisizione digitale delle immagini sono: 
o scanner  
o macchine fotografiche digitali 
Anche per questi strumenti è necessario tener conto del risultato finale che si vuole 
ottenere: la scelta del tipo di dispositivo dipenderà quindi dalla risoluzione e dalle 
dimensioni finali dell’oggetto digitale. 
Una volta acquisite, le immagini possono essere elaborate in vario modo, tra le 
attività più comuni vi sono: 
o la modifica delle immagini tramite software16, utile per la valorizzazione di 
alcuni dettagli, l’applicazione di particolari filtri, la regolazione del contrasto, 
etc… tutti tipi di operazioni che vengono eseguite da software per 
l’elaborazione digitale delle immagini. Nel caso dei manoscritti rappresenta 
                                                 
14 JPEG: http://www.jpeg.org/index.html?langsel=en.  
TIFF: http://it.wikipedia.org/wiki/Tagged_Image_File_Format.  
15 Tabella riassuntiva dei principali formati di memorizzazione per le immagini: 
http://www.library.cornell.edu/preservation/tutorial/presentation/table7-1.html. 
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una risorsa notevole perché può permettere di migliorare la qualità grafica 
dell’originale, spesso compromessa dall’usura del tempo o da interventi 
precedenti che l’ hanno danneggiata 
o la conversione in differenti formati in modo da ottenere file di tipo e 
dimensioni diversi, adattabili ad ogni esigenza 
o l’ utilizzo di software OCR per il riconoscimento ottico dei caratteri 
o la creazione di metadati17 per aggiungere informazioni descrittive riguardanti 
ogni aspetto dell’immagine 
Una menzione particolare spetta al restauro digitale, vista la sua importanza nella 
conservazione e diffusione dei manoscritti antichi. I principi di base del restauro 
digitale sono tre: 
o la riconoscibilità – principio in base a cui ogni intervento di ripristino deve 
essere distinguibile dalla parte originale del documento, così com’è nello 
stato attuale di degrado, per non consentire una lettura falsa dell’opera, 
attraverso l’assimilazione indebita delle parti reintegrate a quelle originali 
o la reversibilità – ogni intervento di restauro deve poter essere rimosso, sia 
perché il materiale utilizzato potrebbe in seguito alterarsi e danneggiare 
l’originale, sia perché potrebbero essere scoperti, nel tempo, materiali di resa 
migliore; è necessario quindi tenere traccia di ogni intervento attraverso una 
“memoria di percorso” che documenti nel tempo la storia del restauro 
                                                                                                                                          
16 Il software di riferimento più conosciuto è Adobe Photoshop: 
http://www.adobe.com/it/products/photoshop/photoshop/.  
17 Informazioni sui metadati per  le immagini: 
http://www.library.cornell.edu/preservation/tutorial/metadata/metadata-01.html.  
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o il minimo intervento - limitare il più possibile l’opera di ripristino, evitando 
gli interventi più pesanti e spesso fantasiosi e rispettando, in generale, le 
tracce visibili della storia del manufatto stesso (come, nel caso di un codice 
manoscritto, glosse, aggiunte marginali, correzioni di altra mano, eccetera)  
Il restauro virtuale non ha nulla di meccanico e di automatico, non potendo 
prescindere affatto dalle capacità tecniche, dalle abilità operative, dalle conoscenze 
intellettuali e, infine, dal gusto estetico del restauratore. La particolare caratteristica 
ad esempio della pagina di codice medievale, con la presenza abbinata di testo e 
immagine, necessita di un lavoro collettivo in cui convergono le competenze dei 
restauratori tradizionali, esperti nel trattamento digitale delle immagini e dei filologi. 
Il restauro virtuale quindi può essere eseguito dopo l’acquisizione digitale e prevede 
l’utilizzo di varie tecniche per la ricostruzione cromatica (separando la ricostruzione 
del testo e delle immagini) e la ricostruzione delle parti mancanti del manoscritto. Le 
tecniche più utilizzate, oltre all’elaborazione software dotati di speciali strumenti di 
manipolazione grafica, riguardano l’utilizzo di raggi UV e fibre ottiche. 
 
1.3.2 - La trascrizione digitale del testo 
Per quanto riguarda l’acquisizione digitale dei testi si possono utilizzare software di 
OCR, Optical Character Recognition, in grado di estrapolare il testo contenuto in 
un’immagine e convertirlo in un formato digitale, modificabile tramite un editor di 
testo. Sicuramente però, per quanto riguarda la trascrizione dei testi manoscritti, il 
sistema di digitalizzazione più potente e flessibile a disposizione è costituito dalla 
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codifica del testo con lo standard XML. L'adozione di un modello XML permette di 
beneficiare di tutti i vantaggi derivanti dall’utilizzo di uno standard internazionale e 
largamente utilizzato; inoltre permette una esauriente descrizione del documento, 
sempre suscettibile di ampliamenti successivi e, al tempo stesso, facilita 
l'applicazione di procedure automatiche per l’analisi e la ricerca testuale.  
Nell’ultima versione della DTD TEI rilasciata, la P5, è stato inserito un nuovo 
modulo, “Manuscript Description”18, per descrivere in maniera dettagliata un testo 
manoscritto. Questo modulo, tramite l’elemento principale <msDesc>, consente di 
descrivere il manufatto non solo per quanto riguarda il contenuto, ma anche per 
fornire informazioni sull’aspetto fisico, sulla struttura e le varie parti del manoscritto 
e notizie riguardanti dati generali come il luogo attuale di conservazione (istituto e 
segnatura del codice), la ricostruzione dei dati storici del manoscritto, etc… 
Una volta acquisite tutte le risorse a disposizione è necessario progettare uno 
strumento che permetta l’accesso e la fruizione dei materiali agli utenti: questo è 
l’obiettivo primario delle applicazioni messe a punto per consultare le edizioni 
digitali di manoscritti e del mio progetto di tesi. 
 
1.4 - Strumenti e tecnologie per consultare le edizioni digitali di testi 
antichi 
Una volta terminata la fase di editing dei testi e di acquisizione in digitale del 
materiale si passa alla progettazione del software di consultazione. I criteri generali 
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che ci permettono di valutare la bontà di un software per le edizioni digitali sono, da 
un punto di vista informatico, gli stessi di qualsiasi altro software: è necessario 
quindi che il prodotto sia usabile, accessibile e abbia un’interfaccia intuitiva e 
orientata all’utente. Da un punto di vista invece di presentazione grafica dei contenuti 
il modello di riferimento principale iniziale è il modello originale, ossia il testo 
stampato: questo consente all’utente di accedere all’applicazione tramite 
un’interfaccia grafica che, riproducendo un ambiente a lui familiare, non necessità di 
grosse indicazioni d’uso ma risulta immediata e facilmente fruibile. Questo modello 
però va oltre le caratteristiche delle edizioni tradizionali, grazie alla fruizione del 
testo come ipertesto e grazie all’insieme di strumenti, funzionalità e ricchezza di 
contenuti che caratterizzano l’edizione digitale.  
La nascita dei primi software di consultazione di edizioni digitali via web risale 
chiaramente agli anni ’90 in concomitanza dell’avvento di queste tecnologie, a 
partire dalla considerazione che potessero diventare il luogo e il dispositivo di 
pubblicazione alternativo alle edizioni a stampa tradizionali.  
Osservando alcune di queste edizioni i principali problemi riscontrati sono: 
o in alcuni casi, la dipendenza da hardware e software proprietari 
o interfacce grafiche non user-friendly, molto differenti fra loro per 
caratteristiche e funzionalità e che, quindi, costringono l’utente a confrontarsi 
ogni volta con problemi e soluzioni diverse 
o software e interfacce poco chiari, che presentano molti contenuti e troppe 
funzionalità, per cui l’utente rischia di rimanere disorientato e le applicazioni 
                                                                                                                                          
18 Documentazione del modulo: http://www.tei-c.org/release/doc/tei-p5-doc/en/html/MS.html.  
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risultano essere eccessivamente costose, sia in termini economici che di 
lavoro 
Recentemente quindi l’approccio utilizzato per migliorare questi strumenti e per 
migliorare soprattutto la progettazione delle GUI si è basato sui risultati ottenuti 
dagli studi concernenti la HCI, Human-Computer Interaction. Questi studi19 tengono 
in considerazione aspetti che riguardano le scienze informatiche, la progettazione 
grafica e la psicologia per analizzare il comportamento degli utenti. Solo in questo 
modo, tenendo conto di tutti i fattori che entrano in gioco nell’utilizzo di questo tipo 
di software, siamo in grado di creare GUI usabili, comprensibili ed efficienti. 
Sfruttando le nuove tecnologie quindi i requisiti che un software per la consultazione 
di edizioni digitali deve avere sono: 
o navigazione chiara ed efficace tramite ipertesti 
o strumenti per la manipolazione delle immagini  
o possibilità di visualizzare testi e immagini in contemporanea 
o strumenti per l’analisi e la ricerca testuale 
Il primo passo verso la realizzazione di una buona interfaccia quindi deve 
chiaramente tener conto di quali siano le potenziali tipologie  di utente che utilizzerà 
il software e decidere di conseguenza come presentare i contenuti, come gestire la 
navigazione e come rendere disponibili tutte le funzionalità e gli strumenti di cui si 
                                                 
19 Bibliografia di riferimento: http://hcibib.org/.  
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vuol dotare l’edizione. Per la loro realizzazione è bene attenersi invece agli standard 
e alle linee guida riguardanti l’usabilità20.  
La fase di progettazione del software quindi può essere scomposta in tre momenti: 
o progettazione dell’interfaccia utente – un buon modo di procedere prevede 
l’analisi dei compiti e degli use cases tramite schemi e diagrammi UML21  
o implementazione del prototipo e versione beta del software 
o valutazione del prototipo – una buona analisi può essere fatta effettuando dei 
test che coinvolgono direttamente diverse tipologie di utenti   
 
1.4.1 - Analisi di Graphic User Interface di edizioni digitali 
Per la realizzazione del progetto mi sono basata anche sull’osservazione di software 
già esistenti22, in particolare mi sono soffermata su edizioni digitali di manoscritti. 
Questa analisi mi ha portato ad individuare come tipologia di interfaccia più comune 
quella che utilizza strutture prefissate (come frame e tabelle) e visualizza i contenuti 
su vari livelli tramite finestre pop-up che occupano determinate aree dello spazio di 
lavoro. Uno dei limiti maggiori che ho riscontrato quindi è stato proprio quello di 
stabilire a priori le dimensioni dei contenuti da mostrare, senza lasciare l’utente 
libero di alcuna personalizzazione riguardo la loro visualizzazione. Inoltre spesso la 
pagina risulta affollata da troppi elementi che rischiano di togliere spazio prezioso ai 
                                                 
20 Linee guida per l’usabilità: http://www.useit.com/alertbox/20020512.html.  
21 Cfr. “After the editing is done: designing a Grapghic User Interface for Digital Editions”. Accettato 
per la pubblicazione su Digital Medievalist Journal (http://www.digitalmedievalist.org/journal.cfm), 
issue n. 3 2007/08.  
22 Medieval multimedia – Digitizing the Middle Age: http://www.evellum.com/.  
 26 
contenuti più importanti e, allo stesso tempo, risultano essere poco funzionali perché 
visibili anche quando non necessari. 
 
 
Figura 1 – Esempio di GUI di un software per la consultazione di un manoscritto medievale 
(tratto da B. J. Muir, Electronic MS Junius 11). 
 
 
 
Per quanto riguarda la parte di navigazione, spesso questa è affidata a pagine di 
presentazione che precedono quelle dei contenuti o a finestre e aree dello schermo 
occupate da menu ad albero o da serie di collegamenti, visualizzati a margine dello 
schermo, ancora una volta tramite strutture fisse e sempre visibili nella pagina di 
presentazione dei contenuti. Anche in questo caso si riduce lo spazio a disposizione 
nella pagina principale a discapito di una più efficiente presentazione dei materiali.  
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Figura 2 – Screenshot di esempio della pagina di avvio dell’ edizione digitale di un manoscritto 
(tratto da B. J. Muir, The Exeter Anthology of Old English Poetry). 
 
 
 
 
Figura 3 – Screenshot di esempio della pagina principale dell’edizione digitale di un manoscritto 
(tratto da B. J. Muir, The Life of Saint Wilfrid by Edmer of Canterbury). 
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Dall’osservazione di queste edizioni è possibile dedurre che, per quanto riguarda il 
layout delle edizioni digitali di testi e, specialmente per i testi antichi conservati in 
manoscritti antichi e medievali, è indispensabile progettare delle interfacce ad hoc, 
visto che gli schemi tradizionali di GUI per il web non riescono a soddisfare tutti i 
requisiti richiesti. È necessario però seguire alcuni parametri in modo da progettare 
un modello di interfaccia applicabile a tutti i tipi di testi che faccia da punto di 
riferimento per le edizioni digitali. I parametri da rispettare per il layout di base 
possono essere:  
o interfaccia a schermo intero che massimizzi lo spazio a disposizione, ma 
facilmente reversibile alla visualizzazione normale del navigatore web (utile 
sia nel caso di edizioni distribuite via internet, quando l’applicazione viene 
avviata accedendo a un sito web, sia nel caso in cui l’utente desideri usare 
altre applicazioni, quali elaborazione testi o simili, contemporaneamente alla 
navigazione dell’edizione digitale) 
o strutturare il layout utilizzando una modalità unica che permetta di 
visualizzare i contenuti affiancati 
o utilizzare barre di navigazione poco intrusive che non precludano la 
possibilità di visualizzare i contenuti nel maggior spazio possibile 
Un’ulteriore fattore da prendere in considerazione è chiaramente il modo in cui il 
software verrà distribuito: un’applicazione web-based sarà sicuramente diversa da 
un’applicazione fruibile stand-alone; le differenze principali comunque 
riguarderanno l’implementazione delle funzionalità mentre un modello di interfaccia 
unico potrebbe essere applicato in entrambi i casi. 
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1.5 - EVT: Edition Visualization Technology 
Dopo l’analisi degli sviluppi delle iconologie per la visualizzazione delle edizioni 
digitali dagli anni ’90 ad oggi e lo studio di esempi relativi all’edizione elettronica di 
manoscritti antichi e medievali, è stato possibile definire gli scopi, i requisiti tecnici e 
le funzionalità principali del software da realizzare: l’EVT, Edition Visualization 
Technology.  
Il nostro software si propone come obiettivo principale quello di essere uno 
strumento che consente la navigazione e lo studio di edizioni di manoscritti 
medievali, attraverso un’interfaccia intuitiva e user-friendly che ne consenta 
l’utilizzo anche a utenti con conoscenze e abilità nell’uso del Personal Computer non 
approfondite. 
 
1.5.1 - Requisiti tecnici 
I requisiti tecnici generali riguardano il software, l’interfaccia grafica utente e il 
formato di memorizzazione dei file; l’EVT dovrà avere: 
o Software: 
o Multi-platform – in grado quindi di essere eseguito dai più comuni 
sistemi operativi 
o Distribuito con licenza Open Source 
o Espandibile – per permettere future versioni aggiornate, anche in 
vista di una sua successiva distribuzione sul web 
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o Interfaccia: 
o Intuitiva e poco intrusiva 
o Integrata nel sistema operativo su cui viene eseguita 
o Formato di memorizzazione dei file: 
o In grado di gestire file XML, visualizzati con fogli di stile XSL, e, 
naturalmente, file HTML 
o Permettere l’integrazione di un motore di ricerca XML 
 
1.5.2 - Funzionalità principali 
L’EVT dovrà prevedere le seguenti funzionalità principali, disponibili già a partire 
dalla versione 1.0: 
o Presentazione di testi e immagini in due riquadri separati con la possibilità di 
visualizzare simultaneamente, a seconda delle necessità di confronto 
richieste dall’utente, due testi, due immagini o un testo e un’immagine 
o I riquadri dove vengono mostrati i contenuti devono poter essere facilmente  
iconificati o aperti a schermo intero 
o Devono poter essere presentate, nel riquadro dei testi, tutte le varie edizioni 
(edizione critica, diplomatica, etc …) 
o Collegamento fra testi e immagini: funzionalità che permette di evidenziare, 
cliccando su una parola o una frase della trascrizione, la corrispondente area 
dell’immagine e viceversa 
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o Zoom in e zoom out: funzionalità che permettano di ingrandire le immagini 
del manoscritto o di evidenziare una parte dell’immagine al passaggio del 
mouse 
o Uso di righelli posti a margine delle finestre che presentano i contenuti per 
riconoscere le reali dimensioni di un’immagine o di una sua parte    
o Thumbnails Navigator: visualizzazione in un riquadro o in un’altra finestra 
di tutte le miniature del manoscritto per consentire la navigazione scegliendo 
direttamente l’immagine e il testo da aprire 
o Hot spot attivabili dall’utente per visualizzare, in altri riquadri o finestre, 
dettagli del manoscritto, aree sottoposte a restauro digitale, etc … 
o Motore di ricerca XML  
o Documentazione elettronica del software 
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CAPITOLO II 
IL VERCELLI BOOK DIGITALE 
 
 
2.1 - Il “Codex Vercellensis” 
Il Codex Vercellensis, o Vercelli Book com’è conosciuto nel mondo anglosassone e 
ormai anche in Italia, è un manoscritto risalente alla fine del X secolo che contiene 
una miscellanea di opere a carattere religioso, in versi e in prosa. Il manoscritto è uno 
dei più antichi testi scritti in inglese antico. Conservato a Vercelli, presso la 
Biblioteca Capitolare23 della Cattedrale dedicata a S. Eusebio sotto la segnatura 
Codex CVII, consta di 136 fogli di sottile pergamena. I fogli misurano circa  31x20 
cm e ciascuno di essi contiene da 23 a 32 righe di testo.  
I fogli sono molto ben conservati e, secondo il parere degli studiosi, il manoscritto è 
opera di un unico copista, particolarmente attento e minuzioso nell’uso della grafia 
del periodo, la minuscola quadrata anglosassone.  
Il Vercelli Book ospita 23 omelie in prosa e 6 componimenti poetici secondo il metro 
allitterativo anglosassone. Molto probabilmente il committente intendeva riunire testi 
                                                 
23 Biblioteca e archivio Capitolare di Vercelli: http://www.tesorodelduomovc.it/.  
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religiosi in prosa e poesia in modo da costituire un prezioso florilegio spirituale, utile 
per la meditazione e la preghiera. La presenza del manoscritto a Vercelli è provata 
sin dall’inizio del XII sec., ma il percorso che, in qualche momento dell’XI secolo, 
ha portato questo codice redatto nell’Inghilterra meridionale a trovare come propria 
sede definitiva la città piemontese non è affatto chiaro: secondo l’ipotesi prevalente 
si tratterebbe del dono di un pellegrino, grato per l’ospitalità ricevuta a Vercelli 
durante il lungo cammino verso Roma. 
L’importanza di questo codice è dovuta al fatto che è ritenuto il più antico (o uno dei 
più antichi) testi in lingua inglese; inoltre: 
o insieme agli altri tre grandi codici del X secolo (Exeter Book, manoscritto 
Cotton Vitellius, manoscritto Junius) il Vercelli Book conserva circa il 90% di 
tutta la produzione poetica anglosassone; 
o alcuni dei componimenti poetici in esso contenuti spiccano per qualità 
artistica: così il Sogno della Croce e i due poemetti firmati da 
Cynewulf, Elena e i Fati degli Apostoli; 
o le stesse omelie rivestono particolare interesse nella storia della letteratura 
religiosa del periodo, nonché per gli studiosi della prosa anglosassone; 
o il dono del manoscritto ai religiosi vercellesi testimonia della particolare 
importanza che Vercelli ebbe per lungo tempo nell’alto Medioevo come 
punto di scambio e di sosta sulla via dei pellegrinaggi per Roma. 
L’aspetto grafico del manoscritto invece risulta essere piuttosto modesto: sono 
presenti poche decorazioni e soprattutto il manoscritto è stato danneggiato dall’uso in 
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passato di un reagente chimico che, in alcuni casi, ha compromesso la 
visualizzazione del contenuto di interi fogli.  
 
2.2 - Il progetto “Vercelli Book digitale” 
Il progetto del “Vercelli Book digitale”24 nasce sulla spinta e il successo che i 
continui sviluppi di tecnologie digitali e informatiche applicate ai testi umanistici 
hanno riscontrato in questi ultimi anni. Visti i vantaggi che un’edizione digitale può 
offrire25, sia da un punto di vista di diffusione che di conservazione della risorsa 
originale, si è deciso di procedere quindi con l’edizione digitale di questo 
manoscritto, anche in considerazione della sua importanza a livello filologico e di 
studio. 
Gli obiettivi che il progetto si è prefissato sono: 
o contribuire alla preservazione del manoscritto assicurando la sua 
conservazione non più solo sul supporto originale ma anche su un supporto 
sicuro come quello digitale 
o consentire una maggiore accessibilità al manoscritto dovuta alla 
pubblicazione digitale 
o evidenziare e recuperare dettagli del manoscritto tramite le tecniche del 
restauro digitale 
                                                 
24 Vercelli Book digitale: http://islp.di.unipi.it/bifrost/vbd/.  
25 Cfr. capitolo I, paragrafo 2.1 
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o creare un’edizione ricca, che includa tutti i materiali associati al manoscritto, 
ipertestuale e fornita di strumenti utili alla ricerca e allo studio 
Per raggiungere questi obiettivi è stato necessario stabilire e scomporre il progetto in 
vari piani di lavoro, ognuno con un proprio obiettivo, e che, in parallelo, 
conducessero ai risultati prefissati. I piani di lavoro individuati sono stati 
essenzialmente tre: la trascrizione dei testi, la scansione digitale e il restauro del 
manoscritto e la progettazione del software di visualizzazione. 
 
2.2.1 - La trascrizione dei testi 
La trascrizione dei testi è stata fatta utilizzando XML poiché è un linguaggio di 
marcatura standard, ben documentato e molto diffuso, che produce documenti 
facilmente modificabili e convertibili in diversi formati. L’adozione di XML ha 
comportato la scelta di uno schema di codifica: la scelta è ricaduta inizialmente sulla 
DTD usata nel progetto “Digital Scriptorium”26, al momento del sul rilascio invece si 
è optato per l’utilizzo, come DTD definitiva del progetto, dell’ultima versione della 
DTD TEI, la P5. 
 
2.2.2 - L’acquisizione digitale del manoscritto 
Anche per quanto riguarda l’acquisizione digitale delle immagini del manoscritto si è  
                                                 
26  Sito web del progetto Digital Scriptorium: http://www.scriptorium.columbia.edu/.  
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scelto di adottare standard aperti e ben documentati, quindi i formati di 
memorizzazione scelti sono stati TIFF e JPEG. Per quanto riguarda il restauro 
digitale del manoscritto, i risultati ottenuti con le tecniche tradizionali (UV e fibre 
ottiche) non sono stati apprezzabili, visto anche lo stato di conservazione del 
manoscritto, quindi verranno scelti strumenti hardware dedicati. 
 
2.3 Il mio progetto: la proposta e la realizzazione del software di 
visualizzazione EVT 
Il progetto di tesi che ho sviluppato si inserisce quindi nella realtà più ampia del 
progetto “Vercelli Book digitale”: è il primo di una serie di progetti che vedranno la 
messa a punto dell’edizione digitale di questo antico manoscritto. In particolare, il 
mio progetto riguarda l’implementazione del software di consultazione dell’edizione: 
è stato applicato al caso del Vercelli Book ma vuol essere un prototipo generale 
applicabile in futuro anche ad altri tipi di manoscritti e risorse simili. 
Le fasi di implementazione sono state essenzialmente due: 
1. Progettazione della GUI – Graphic User Interface: inizialmente c’è stata una 
lunga fase di studio e discussione per ideare e mettere a punto l’interfaccia 
utente più adatta alla nostra applicazione. Questa fase è stata costituita da 
varie discussioni e confronti con coloro che si occupano del progetto e 
dall’analisi di applicazioni simili già esistenti; questo studio ha portato alla 
realizzazione di vari mockup della GUI da cui poi è scaturita la scelta di un 
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modello finale, implementato concretamente per il completamento del mio 
progetto di tesi. 
2. Implementazione del software: una volta scelta l’interfaccia grafica utente 
siamo passati alla messa in opera vera e propria del prototipo. Il lavoro 
concretamente ha riguardato la realizzazione dell’interfaccia e la 
progettazione di alcune delle funzionalità disponibili previste dal progetto 
finale del software. 
Il risultato costituisce il punto di partenza per la realizzazione completa di un 
software di consultazione delle edizioni digitali: il progetto di tesi quindi vuol essere 
una proposta di EVT, un esempio generale di software applicabile universalmente a 
questo tipo di risorse umanistiche. 
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CAPITOLO III 
IL SOFTWARE PER LA CONSULTAZIONE 
DELL’EDIZIONE DIGITALE DEL MANOSCRITTO 
 
 
3.1 - Il modello dei dati 
Il primo passo nella realizzazione del mio progetto di tesi ha riguardato l’analisi del 
modello dei dati: in informatica questo concetto è generalmente usato nell’ambito 
delle basi di dati dove, per modello dei dati, si intende un insieme di meccanismi di 
astrazione per definire una base di dati. In maniera più generale potremmo dire che 
un modello di dati è una rappresentazione astratta di un oggetto o di una struttura, di 
cui si analizzano gli elementi che lo compongono e le relazioni fra questi elementi. 
Per la progettazione del software di visualizzazione dell’edizione digitale del 
Vercelli Book, il modello dei dati  costruito è stato progettato analizzando la struttura 
del manoscritto e di ogni sua componente e analizzando i materiali a disposizione. 
Da questa analisi è stato costruito il nostro Data Model che ha messo in evidenza i 
seguenti punti: 
o Tipo di risorse a disposizione 
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§ Testi  
§ Immagini 
o Struttura del manoscritto: l’analisi della struttura del manoscritto è stata utile 
per definire il materiale da utilizzare nell’applicazione e soprattutto per 
definire anche la struttura dell’applicazione e i possibili percorsi di 
navigazione dell’utente 
§ Suddivisione principale in fogli, ogni foglio è suddiviso in due pagine 
(fronte e retro), ogni pagina contiene un numero variabile di righe 
o Relazioni tra gli elementi: l’analisi delle relazioni è stata utile per determinare 
il modo in cui le risorse vengono presentate all’utente, i possibili percorsi di 
navigazione (ogni relazione può essere infatti associata a uno o più ipertesti) 
e come implementare le funzioni per visualizzare e caricare il materiale 
§ Relazione pagina-immagine: è una delle relazioni principali del 
manoscritto e quindi una delle più sfruttate nel mettere a punto il 
software; nel manoscritto ad ogni pagina è associata l’immagine 
relativa, per l’applicazione tuttavia si è scelto di associare ad ogni 
pagina tre riproduzioni della stessa immagine a risoluzione diversa 
(thumbnail, media e alta risoluzione) 
§ Relazione pagina-riga: nel manoscritto ogni pagina è suddivisa in 
righe; per l’applicazione questa relazione è stata utilizzata per 
visualizzare le note tramite hotspot e nell’annotazione delle immagini 
tramite IMT – Image Murkup Tool  
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§ Relazione manoscritto – trascrizione – testo: relazione unica, al 
manoscritto è associata la trascrizione dei contenuti;  
Il risultato della progettazione del Data Model per il software è visualizzato 
graficamente in questo diagramma: 
 
 
Figura 4 – Data Model progettato per la realizzazione del software di consultazione dell’edizione digitale 
del Vercelli Book 
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Il modello dei dati ha permesso quindi di decidere come implementare il software a 
partire dal manoscritto e soprattutto ha definito come i dati disponibili potessero 
essere visualizzati, caricati e consultati tramite l’applicazione.  
 
3.2 - La scelta del modello di GUI più adatto 
Come è già stato detto in precedenza, prima di passare concretamente alla 
realizzazione del software, c’è stata una lunga fase di progettazione della GUI che ha 
visto la realizzazione di vari mockup di prova e che ha portato alla scelta di un 
modello finale. Questa fase è stata importantissima perché ha permesso di definire 
concretamente il lavoro da fare, effettuare una stima dei tempi di realizzazione e ha 
consentito di snellire la fase di programmazione: anche se al momento 
dell’implementazione alcune decisioni sono state parzialmente cambiate, l’aver 
definito, con una pianificazione scrupolosa, che cosa inserire nell’interfaccia 
(materiale e funzionalità) e come presentare questi contenuti all’utente è stato 
indispensabile per una programmazione efficace e ben strutturata. 
 
3.2.1 - I modelli di GUI realizzati 
La prima versione del modello di GUI proposta è stata preceduta da due 
considerazioni fondamentali: 
o Utente finale dell’applicazione 
o Distribuzione finale dell’applicazione 
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Prima di iniziare con la progettazione infatti è stato necessario definire chi era il 
pubblico di riferimento a cui l’edizione digitale era destinata e come questo pubblico 
sarebbe stato raggiunto. Per quanto riguarda il primo punto, si è ritenuto probabile 
che la principale tipologia di utente fosse rappresentata da studiosi ed esperti 
umanistici che conoscono bene la tipologia di risorsa curata nell’edizione ma con una 
ridotta abilità e familiarità con applicazioni informatiche complesse. Per questo si  
deciso di creare un prodotto che fosse semplice nell’utilizzo sia per quanto riguarda 
la presentazione dei contenuti sia riguardo la navigazione degli stessi. Per quanto 
riguarda invece il secondo punto, riguardante la distribuzione del software, è stato 
deciso che la diffusione, almeno inizialmente, sarebbe avvenuta tramite supporto 
ottico (CD o DVD): per questo si è deciso di realizzare un software fruibile 
localmente sul calcolatore dell’utente finale, senza l’obbligo di installare plugin e 
software aggiuntivi. 
Tutti i mockup realizzati hanno tenuto conto sia dell’interfaccia grafica che delle 
funzionalità da mettere a disposizione. Le discussioni principali hanno riguardato 
principalmente il modello di GUI da realizzare mentre per le funzionalità e gli 
strumenti di cui dotare le applicazioni le idee sono state sempre chiare.  
Il primo modello di interfaccia si basava sull’osservazione e la sperimentazione di 
software già esistenti27: questa prima proposta prevedeva una schermata principale di 
avvio dell’applicazione che contenesse, oltre al titolo, una serie di collegamenti a 
tutto il materiale messo a disposizione (navigazione del manoscritto, strumenti 
accessori, funzionalità, navigazione e collegamenti ad altro materiale, etc…). A 
                                                 
27 Cfr. capitolo I, paragrafo 4.1. 
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seconda della scelta dell’utente si apriva un’altra schermata che presentava i 
contenuti. I nostri sforzi poi si erano concentrati sulla progettazione dell’interfaccia 
di presentazione del manoscritto che si presentava così: 
 
 
Figura 5 – Mockup iniziale della GUI che illustra la schermata principale per la presentazione 
dei contenuti del manoscritto 
  
 
Come ben si vede dall’immagine, si è deciso fin dall’inizio di presentare i contenuti 
principali del manoscritto, ossia immagini e trascrizione del testo dell’originale, in 
due riquadri affiancati: questa scelta non è mai stata messa in discussione poiché è 
stata ritenuta uno dei vantaggi principali messi a disposizione da un’edizione 
digitale. L’utente può così avere accesso ai diversi contenuti del manoscritto 
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attraverso uno strumento unico, permettendogli un confronto immediato e avendo la 
possibilità di interagire e intervenire sulla visualizzazione e l’analisi dei contenuti. La 
navigazione del manoscritto e a tutti i tipi di funzionalità previste dal software, era 
affidata ad un’unica barra degli strumenti posta nella zona superiore della pagina: 
venivano mostrati tutti i pulsanti dell’applicazione, con la possibilità di rendere ogni 
volta attivi solo quelli necessari a seconda del tipo di visualizzazione richiesta. Infatti 
era previsto un mode-selector che permetteva di scegliere come visualizzare i 
contenuti. Si è sempre ritenuto che la modalità di visualizzazione principale, di 
default, fosse quella che presentava affiancati nei due riquadri centrali l’immagine e 
il testo relativo, ma non si voleva limitare l’utente a questo unico tipo di scelta: se 
avesse voluto l’utente infatti poteva voler visualizzare due immagini o due testi 
affiancati, oppure accedere a una schermata che presentasse solo un’immagine o solo 
un testo. Per questo si era ricorsi a un menu di selezione che permettesse di scegliere 
la modalità di visualizzazione desiderata: la struttura della schermata non sarebbe 
cambiata (barra degli strumenti e riquadri dei contenuti) ma sarebbe cambiato solo il 
contenuto all’interno dei riquadri.  
Le questioni principali sollevate da questo modello riguardavano essenzialmente: 
1. la barra degli strumenti: discutendo infatti si è pensato che un’unica barra 
degli strumenti che racchiudesse tutti i pulsanti dell’applicazione disponibili 
fosse eccessiva, visto che veniva mostrata in ogni schermata dell’edizione 
digitale e soprattutto perché, utilizzando un selettore di visualizzazione, ogni 
volta potevano essere visualizzati solo i pulsanti relativi ai contenuti scelti 
dall’utente 
 45 
2. la modalità di visualizzazione: tra gli strumenti da mettere a disposizione 
dell’utente era stato scelto di includere anche un “Thumbnails Navigator’, in 
modo da rendere ancora più intuitiva la navigazione.  
Queste proposte hanno portato alla realizzazione di un nuovo mockup: 
 
 
Figura 6 – Screenshot che mostra le principali modifiche apportate al primo modello di GUI 
realizzato 
 
 
 
Le modifiche principali quindi hanno riguardato la barra degli strumenti e l’aggiunta 
di un nuovo pannello dove visualizzare il Thumbnails Navigator. Questo layout 
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inoltre è stato realizzato utilizzando per la prima volta la libreria Javascript Etx JS28. 
La struttura della pagina è così cambiata: si  suddiviso la schermata in tre sezioni 
orizzontali (e non più due come in precedenza), una sezione per la barra degli 
strumenti generali (richiamo alla home, pulsante di uscita, mode-selector per la scelta 
della visualizzazione, etc…) e il titolo, una sezione centrale per i riquadri di 
visualizzazione delle immagini e della trascrizione, una sezione in basso per le 
miniature. I pulsanti per accedere agli strumenti relativi alla navigazione del 
manoscritto e alle funzionalità relative ad uno specifico tipo di contenuto (ad 
esempio per attivare lo zoom sull’immagine) sono stati invece destinati a due barre 
degli strumenti poste nei riquadri centrali. A seconda del tipo di contenuto 
visualizzato veniva presentata una barra degli strumenti diversa. L’utilizzo inoltre 
della libreria Ext JS aveva permesso di scegliere come contenitori per i testi e le 
miniature dei pannelli collassabili in modo da consentire, già da questa schermata e 
semplicemente cliccando sui pulsanti relativi all’attivazione di questa funzionalità, la 
visualizzazione dell’immagine a tutto schermo.  
Questo secondo tipo di modello presentava però ancora dei problemi: le discussioni 
principali stavolta riguardavano l’utilizzo di un selettore di visualizzazione. Dalle 
varie discussioni era emerso infatti che un mode-selector così strutturato non 
agevolava la navigazione dell’utente che era costretto a scegliere ogni volta una 
schermata diversa a seconda delle esigenze. L’ideale piuttosto era quello di 
presentare un’unica schermata che, di default, aprisse un’immagine del manoscritto e 
il relativo testo nel riquadro a fianco (all’avvio dell’applicazione ad esempio si apre  
                                                 
28 Cfr. capitolo IV, paragrafo 3.1. 
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la prima pagina del manoscritto) e poi lasciasse libero l’utente di visualizzare nei 
riquadri il contenuto desiderato. Il vincolo che quindi prevedeva la visualizzazione 
obbligatoria, nel riquadro di sinistra dell’immagine e nel riquadro di destra la 
trascrizione, è stato superato lasciando questo tipo di visualizzazione come modalità 
di default ma lasciando poi libero l’utente di visualizzare nei riquadri ciò che 
preferisce. Questa scelta ha portato a dover modificare anche le barre degli strumenti: 
infatti i due riquadri centrali a questo punto sono due oggetti perfettamente uguali, 
dei semplici contenitori. Le barre degli strumenti presenti in ogni riquadro quindi 
sono anch’esse uguali: sono stati aggiunti anche due menu a discesa, uno per le 
immagini e uno per i testi, per selezionare il contenuto del riquadro sottostante. Per 
aprire invece, in contemporanea, un’immagine e un testo affiancati è possibile 
utilizzare il Thumbnails Navigator: questa funzionalità infatti è attivata cliccando 
sulle immagini delle miniature. Per quanto riguarda la navigazione è stato deciso di 
eliminare i collegamenti dalla pagina iniziale di presentazione, preferendo 
visualizzare, in una finestra separata la cui apertura è attivata da un pulsante posto 
nella barra degli strumenti in alto a destra, un menu di navigazione agli apparati 
accessori e ai materiali esterni al manoscritto. La navigazione “interna” al 
manoscritto invece è affidata alle barre degli strumenti poste in ogni riquadro 
centrale e al Thumbnails Navigator.  
 
Il risultato finale è il seguente: 
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Figura 7 – Screenshot del modello di GUI definitivo scelto e implementato per il progetto di tesi 
 
 
 3.3 - La struttura software 
La scelta delle applicazioni e delle librerie per realizzare il software di consultazione 
del Vercelli Book digitale è stata determinata da due principali fattori: 
1. si è tenuto conto della distribuzione finale del prodotto 
2. ove possibile, si è preferito l’utilizzo di risorse Open Source 
La distribuzione finale del prodotto avverrà (almeno inizialmente) tramite supporti 
digitali di archiviazione come CD-ROM e simili: questa esigenza ci ha costretto alla 
progettazione di una applicazione statica, che non utilizza applicativi client-server o 
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database per immagazzinare i dati; questi strumenti infatti avrebbero costretto 
l’utente finale ad installare software aggiuntivi sul proprio Personal Computer per 
poter consultare l’edizione.  
Il codice del software per la consultazione del Vercelli Book digitale quindi è stato 
interamente scritto utilizzando il linguaggio di markup HTML, separando contenuti e 
grafica attraverso l’uso di fogli di stile CSS e completando la parte di 
programmazione con script Javascript. Per quanto riguarda la parte di codice 
Javascript è stata utilizzata una libreria Open Source che mette a disposizione molte 
classi, metodi e proprietà per la costruzione di layout, la libreria Ext JS.  Le funzioni 
Javascript sono state utili per realizzare tutte le funzionalità previste dal software 
progettato, essenzialmente per fornire strumenti di navigazione all’utente e per dotare 
l’applicazione di accessori per la manipolazione e l’analisi delle immagini e dei testi 
fruibili attraverso l’interfaccia grafica.  
 
3.3.1 - Ext JS 
La decisione di utilizzare questa libreria Javascript nel nostro progetto è stata 
determinata dal fatto che la libreria mette a disposizione molti elementi per creare 
un’infinità di layout e GUI complessi e, tra questi, ce ne erano alcuni che si 
adattavano perfettamente alle nostre esigenze. Per lo più quindi la libreria è stata 
utilizzata per progettare l’interfaccia grafica del software. 
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Ext JS29 è una libreria Javascript molto potente per realizzare GUI complesse per 
applicazioni web. Con Ext JS è possibile creare facilmente layout complessi ma non 
solo: fornisce classi per agganciare funzionalità AJAX di aggiornamento per le 
interfacce, creare moduli wizard o textarea con testo enriched, agganciare le web 
application a ulteriori strumenti (MooTools, JQuery, Prototype, Google Gears e 
molti altri) in modo da avere rapidamente software decisamente vicini alle 
applicazioni desktop con cui lavoriamo quotidianamente. La libreria possiede quindi 
molte caratteristiche vantaggiose tra cui: 
o È cross-browser quindi supporta tutti i maggiori web-browser tra cui: 
§ Internet Explorer 6+ 
§ FireFox 1.5+ (Pc, Mac) 
§ Safari 3+ 
§ Opera 9+ (Pc, Mac) 
o Possiede un’ampia documentazione scaricabile o consultabile sul web30 che 
illustra ogni classe ed elemento disponibile, con le rispettive proprietà, 
metodi ed eventi 
o Component model estendibile e modificabile in base alle proprie necessità 
o Licenza non solo commerciale ma anche Open Source 
o Forum e altri dispositivi di supporto per gli utenti e gli sviluppatori che usano 
la libreria 
                                                 
29 Sito web della libreria Javascript Ext JS: http://extjs.com/.  
30 Documentazione API della libreria Ext 2.2: http://extjs.com/deploy/dev/docs/.  
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La programmazione delle pagine che utilizzano Ext JS segue gli standard ormai 
largamente diffusi nell'ambiente Web 2.0. Pertanto gli script Javascript seguono le 
tecniche dell'OOP (Object Oriented Programming), si fa largo uso di tecniche 
AJAX, di lettura e gestione DOM e di oggetti JSON. Un codice pulito, la ricchezza 
di interfacce proposte, la completa compatibilità con tutti i browser e con gran parte 
degli altri framework Javascript attualmente in distribuzione hanno reso Ext JS uno 
strumento adottato da numerosi sviluppatori. 
Per l’implementazione del software EVT è stata utilizzata l’ultima versione, la Ext JS 
2.2.0 rilasciata ad agosto 2008.  
 
3.3.2 - IMT – Image Markup Tool 
IMT - Image Murkup Tool31 (da qui in avanti IMT) è un software che permette di 
aggiungere markup alle immagini, cioè permette di annotare le immagini e 
immagazzinare i dati in un file XML. Esistono già strumenti di questo tipo che 
permettono di ottenere gli stessi risultati32 ma IMT offre qualcosa in più:  
o è Open Source 
o ha un’interfaccia semplice e intuitiva utile per chi non è esperto di XML o di 
questo tipo di applicazioni  
o produce file XML il cui formato si basa sullo schema TEI P5 
                                                 
31 Sito web di IMT – Image Murkup Tool: http://tapor.uvic.ca/~mholmes/image_markup/index.php.  
32 Sito web del software INote: http://www.iath.virginia.edu/inote/.  
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Nella progettazione del software per l’edizione digitale del Vercelli Book è stato 
deciso di adottare questo strumento per produrre immagini annotate del manoscritto: 
questo procedimento è utile perché fornisce uno strumento di consultazione molto 
valido per l’utente e impensabile in una qualsiasi versione non digitale dell’edizione. 
Infatti è possibile inserire informazioni ulteriori direttamente all’immagine e queste 
possono essere visualizzate dall’utente, ad esempio, semplicemente cliccando su un 
punto qualsiasi dell’immagine. Per le edizioni digitali dei manoscritti è uno 
strumento decisamente potente, confermato anche dall’uso di questo software per 
altri progetti che si occupano di edizioni digitali di testi antichi33. Infatti spesso 
l’originale del manoscritto è danneggiato o comunque poco leggibile e una 
riproduzione di esso tramite immagine spesso non è sufficiente per la sua 
comprensione. Le annotazioni aggiunte all’immagine permettono così all’utente di 
accedere a tutta una serie di apparati accessori, come note all’edizione, glosse o 
abbreviazioni, direttamente a partire dall’immagine, tramite hot-spot che 
visualizzano le informazioni richieste. A questo tipo di funzionalità può essere 
aggiunta anche l’annotazione delle righe dell’immagine, che permette di visualizzare 
in un riquadro la trascrizione del segmento di testo relativo.  
L’interfaccia grafica del software risulta essere molto intuitiva e semplice da usare: 
permette di caricare le immagini originali, aggiungere le annotazioni e salvare 
l’intero progetto generando il codice necessario alla sua visualizzazione e 
utilizzazione in maniera automatica. 
L’interfaccia del software si presenta così: 
                                                 
33 Sito web della RCH, Research in Computing for Humanities: http://www.rch.uky.edu/.  
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Figura 8 – Interfaccia del software IMT 
 
 
 
 
Come si può vedere l’interfaccia del software mostra l’immagine da annotare 
direttamente nel piano di lavoro e permette di aggiungere le annotazioni tramite una 
finestra di strumenti. Questi strumenti consentono di aggiungere le annotazioni, di 
suddividerle in categorie, visivamente riconoscibili sull’immagine annotata per 
forma e colore diversi e di inserire il testo da visualizzare. 
Il risultato che si ottiene, generando la vista per il web in automatico, è il seguente: 
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Figura 9 – Web view di immagine annotata con IMT 
 
 
 
 
Come si può vedere dall’immagine la web view comprende: 
o l’immagine annotata – le annotazioni sono state suddivise in categorie 
distinguibili grazie all’uso di colori diversi; il testo delle annotazioni è 
visibile tramite piccole finestre poste accanto all’oggetto annotato o tramite 
tooltips 
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o il menu delle annotazioni – vene generato in automatico dal programma, 
contiene l’insieme delle annotazioni e perette di scegliere, cliccando sul 
collegamento relativo, quale annotazione visualizzare 
I file generati in automatico dal software comprendono il file XML dell’immagine 
annotata e un file HTML, un file Javascript e un foglio di stile XSL per la 
visualizzazione del risultato tramite web-browser. 
 
3.4 - La realizzazione del software  
Nella realizzazione del mio progetto di tesi, dopo una prima fase di studio e 
discussione analizzata nei paragrafi precedenti, sono passata alla fase di 
implementazione vera e propria del software. Il risultato finale è costituito dalla 
messa a punto di un prototipo iniziale che mostra la schermata principale 
dell’applicazione per la consultazione dell’edizione digitale del Vercelli Book. 
Il lavoro è stato svolto attraverso le seguenti fasi: 
o Ideazione e realizzazione della struttura del layout grafico della GUI 
o Realizzazione del prototipo di GUI 
o Implementazione di alcune funzionalità e strumenti utili alla navigazione 
dell’utente 
 
3.4.1 - Il layout grafico dell’interfaccia 
 56 
La schermata principale della GUI è suddivisa in tre sezioni: 
1. sezione orizzontale che occupa l’header della pagina 
2. sezione centrale  
3. sezione orizzontale che occupa il footer della pagina 
 
 
Figura 10 – Screenshot che mostra la struttura dell’interfaccia 
 
 
 
 
Questo tipo di struttura è stato interamente creato utilizzando gli elementi messi a 
disposizione dalla libreria Ext JS per cui tutto il codice è scritto in Javascript e 
HTML. In concreto è stato creato un file .js che contiene tutto il codice Javascript e 
un file HTML separato che lo utilizza. Vediamo nel dettaglio il codice HTML: 
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<body> 
<!-- contenitore nord --> 
<div id="north"> 
   </div>  
<!-- contenitore centrale di sinistra --> 
  <div id="center"> 
  </div> 
<!-- contenitore centrale di destra --> 
<div id="east"> 
</div> 
<!—contenitore sud --> 
<div id="south">  
</div> 
</body> 
 
 
 
Come si vede il codice HTML è estremamente semplice ed essenziale: utilizzando 
infatti gli elementi della libreria Javascript è sufficiente definire dei contenitori 
HTML (ad esempio, nel mio caso, ho utilizzato dei tag <div>) ed assegnare a questi 
contenitori lo stesso attributo id usato nel file Javascript per identificare il contenuto 
di un elemento. Il contenuto degli elementi che compongono la struttura di una 
pagina può essere definito sia nel codice Javascript che nel codice HTML, a seconda 
delle esigenze richieste dal tipo di applicazione. Il codice Javascript comunque 
chiarisce come è stato possibile realizzare la struttura della pagina:  
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Ext.onReady(function(){ 
 
 // box nord 
 var North = new Ext.BoxComponent({ 
   id:'Nord-Container', 
   region:'north', 
   el:'north', 
   margins:'0 5 0 5' 
  }); 
     
 // finestra centrale di sinistra 
 var Center=new Ext.Window({ 
       id:'Center-Container', 
       region:'center', 
       contentEl:'center', 
       margins:'0 5 0 5', 
       cls:'width-cx' 
  }); 
 // metodo per mostrare la finestra Center 
Center.show();    
     
 // finestra centrale di destra 
 var East = new Ext.Window({ 
       id:'East-Container', 
       region:'east', 
       contentEl:'east', 
       margins:'0 5 0 0' 
  }); 
      // metodo per mostrare la finestra East 
 East.show(); 
  
 // griglia sud    
 var South=new Ext.Grid. GridPanel({ 
      id:'South-Container', 
      region:'south', 
      contentEl:'south', 
      margins:'5 5 5 5', 
      width:'auto', 
      height:185 
  }); 
  
// contenitore generale che racchiude tutti gli elementi 
 var viewport = new Ext.Viewport({ 
                layout:'border' 
                items:[North,Center,East,South] 
  }); 
}); 
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Per prima cosa è stato scelto il tipo di layout da utilizzare: la libreria Ext JS infatti 
mette a disposizione vari tipi di layout34, cioè vari tipi di strutture predefinite per 
organizzare i contenuti della pagina. Il layout di tipo ‘border’ da me scelto per il 
progetto ad esempio permette di collocare i contenuti in  zone identificate ognuna da 
un valore (scelto fra ‘nord’, ‘east’, ‘west’, ‘center’ e ‘south’) assegnato alla proprietà 
‘region’ definita in ogni elemento utilizzato. La scelta di questo tipo di layout è stata 
determinata dal fatto di aver pensato ad una GUI che fosse strutturata in diverse 
sezioni, ognuna delle quali occupava in modo fisso un’area precisa dello schermo. A 
questo punto sono stati scelti gli elementi da assegnare ad ogni regione del layout: 
o area Nord: corrisponde alla sezione orizzontale che occupa l’header della 
pagina; l’elemento scelto è un semplice BoxComponent35, un contenitore 
generico il cui contenuto può essere gestito tramite codice HTML 
o area Centrale: corrisponde alla sezione centrale della schermata, dove 
vengono visualizzati i contenuti principali; è stata suddivisa in due sotto-
regioni, ognuna delle quali è occupata da un elemento di tipo Window36. 
Inizialmente si era optato per l’utilizzo di un elemento di tipo Panel37, simile 
graficamente e funzionalmente all’elemento Window: la scelta però di 
utilizzare quest’ultimo è stata determinata dal fatto che questo elemento 
possiede un numero maggiore di proprietà utili alla visualizzazione dei 
contenuti. L’elemento Window infatti può essere collassato ed espanso a 
tutto schermo come una qualsiasi finestra del browser. Queste caratteristiche 
                                                 
34 Una panoramica dei layout messi a disposizione dalla libreria Ext JS e consultabile alla pagina 
http://javascript.html.it/articoli/leggi/2679/extjs-temi-e-layout/3/.  
35 Documentazione API relativa agli elementi della libreria Ext 2.2: http://extjs.com/deploy/dev/docs/.   
36 Cfr. nota 35 
37 Cfr. nota 35 
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si sono rivelate utili in fase di implementazione perché permettono all’utente 
che utilizza l’edizione digitale del manoscritto di visualizzare i contenuti che 
vuole nel modo più appropriato possibile senza dove ricorrere ad altre 
schermate. 
o Regione Sud: corrisponde alla sezione orizzontale che occupa il footer della 
pagina; l’elemento utilizzato è il GridPanel38, si tratta di un particolare tipo 
di pannello che visualizza i contenuti in una griglia. Anche in questo caso 
inizialmente si era pensato di ricorrere ad un semplice elemento Panel, in 
fase di implementazione però si è deciso di usare una griglia perché questa 
particolare struttura permette di disporre facilmente i contenuti nel modo che 
desideravamo, ossi collocandoli su un’unica riga e visualizzandoli tramite 
un’unica barra di scorrimento orizzontale. 
L’ultimo elemento della libreria Ext JS utilizzato è stato l’elemento Viewport39: 
questo elemento ha la funzione di contenitore generale, racchiude tutti gli altri 
elementi presenti nella pagina e richiama il tipo di layout in accordo a quello scelto. 
La scelta di includere tutti gli elementi all’interno di un Viewport è stata 
indispensabile perché questo elemento si adatta automaticamente alle dimensione del 
browser e gestisce anche il ridimensionamento degli elementi che contiene. 
 
3.5 - L’implementazione del prototipo  
                                                 
38 Cfr. nota 35 
39 Cfr. nota 35 
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Una volta definita la struttura della schermata principale siamo passati 
all’implementazione vera e propria di ogni elemento. Anche in questo caso tutto il 
codice è stato quasi interamente scritto in Javascript, si è continuato pertanto a 
mantenere separata la parte di programmazione dalla parte di codice HTML e, 
naturalmente, dalla parte di codice relativa alla visualizzazione grafica gestita tramite 
fogli di stile CSS. 
 
3.5.1 - Sezione Nord 
L’area superiore della schermata è costruita tramite l’elemento BoxComponent: 
questa sezione è divisa in due sotto-aree che contengono rispettivamente il titolo e 
una serie di pulsanti. Il contenuto di queste aree è stato gestito tramite il seguente 
codice HTML: 
 
 
<!-- contenitore nord --> 
<div id="north"> 
 
   <!-- contenitore che racchiude l'immagine del titolo --> 
   <div id="titolo"> 
   <img alt="Vercelli Book–Edizione digitale" src="img/tit.png" /> 
   </div> 
 
   <!-- contenitore per la barra degli strumenti --> 
   <div id="pulsanti"> 
    <button id="show-menu"> 
     <img alt="menu principale" src=”icone/home.gif"/> 
    </button> 
    <button id="my-button"> 
            <img alt="glossario"  src="icone/glossario.gif"/> 
    </button> 
      ... 
   </div> 
 
</div>  
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In questo unico caso si è preferito gestire la struttura dell’elemento e il contenuto 
usando del codice HTML perché i contenuti di questa sezione sono statici. Il 
BoxComponent è stato quindi suddiviso in due parti, individuate da due tag <div>, 
la cui visualizzazione grafica è stata affidata al foglio di stile CSS. 
 
 
Figura 11 – Titolo e barra degli strumenti 
 
 
 
Figura 12 – Particolare della barra degli strumenti 
 
 
 
 
1. la prima sezione contiene il titolo dell’applicazione, cioè un’immagine che ne 
riproduce la scritta 
2. la seconda sezione invece è costituita da un insieme di pulsanti: questi 
pulsanti forniscono l’accesso dell’utente a sezioni dell’applicazione esterne 
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alla navigazione vera e propria del manoscritto. Ad esempio 
nell’implementazione del prototipo sono stati inseriti: 
a.  un pulsante che richiama il menu di navigazione per accedere ai 
contenuti accessori del manoscritto (introduzioni, bibliografia, 
manuale d’uso, …) 
b. i pulsanti che visualizzano le informazioni riguardanti l’edizione 
digitale e i contenuti dell’help in linea 
c. un pulsante per uscire dall’applicazione 
d. i pulsanti che attivano funzioni accessorie (ad esempio il motore di 
ricerca e il glossario) 
Anche la struttura di questa area di pulsanti è stata gestita tramite il codice HTML 
mentre le azioni associate all’evento onclick dei bottoni, come vedremo, sono state 
naturalmente implementate con funzioni Javascript, sfruttando le potenzialità offerte 
dalla libreria Ext JS.  
 
3.5.2 - Sezione Centrale 
Questa sezione è quella destinata alla visualizzazione dei contenuti, testi e immagini, 
del manoscritto. Anche questa area è suddivisa in due parti, ognuna delle quali 
occupata da un elemento Window. I due oggetti sono perfettamente uguali: l’unica 
differenza è che una delle due finestre (quella che occupa la parte destra dello 
schermo) è collassabile, cioè può essere ridotta al margine destro dello schermo 
cliccando sul relativo pulsante dell’header, così da espandere la finestra di sinistra 
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che può occupare tutto lo spazio della sezione centrale. Per il resto le due finestre 
sono perfettamente uguali: questo permette all’utente di poter visualizzare il 
contenuto desiderato (testo o immagine) indifferentemente in una finestra o 
nell’altra. 
  
 
Figura 13 – Sezione centrale che mostra i riquadri dei contenuti principali 
 
 
 
 
Ogni finestra è composta da tre sotto-parti: 
1. header – contiene il titolo e i pulsanti per gestire la visualizzazione della 
finestra: di default le due finestre sono affiancate e hanno la stessa 
dimensione, possono però essere aperte a tutto schermo, collassate ed espanse 
secondo le esigenze dell’utente. 
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2. barra degli strumenti – area orizzontale che contiene i pulsanti per accedere 
agli strumenti di navigazione all’interno del manoscritto e strumenti di 
elaborazione e manipolazione dei contenuti (zoom, lente di ingrandimento, 
etc …). La barra degli strumenti è la stessa per entrambe le finestre, per non 
disorientare l’utente verranno quindi attivati e disattivati i pulsanti in base al 
tipo di contenuto (testo o immagine) presente nella finestra e alle funzioni 
quindi disponibili. 
3. il contenuto – l’area del contenuto è destinata interamente alla 
visualizzazione del materiale messo a disposizione (testo o immagini)  
Trattandosi di due oggetti perfettamente uguali il codice Javascript utilizzato per la 
loro implementazione è il medesimo: 
 
 
var Center=new Ext.Window({ 
 // proprietà che permettono di individuare la finestra 
id:'Center-Container', 
region:'center', 
contentEl:'center', 
 
/* proprietà per impostare il titolo mostrato nell’header 
della finestra*/ 
title:'Vercelli Book Digitale - Contenuti', 
 
/* proprietà per la visualizzazione grafica: si impostano i 
margini e si definisce una classe da usare nel file css */ 
 margins:'0 5 0 5', 
 cls:'width-cx', 
 
 // proprietà riguardanti la visualizzazione della finestra 
 autoScroll:true, 
 closable:false, 
 maximizable:true, 
 draggable:false, 
 resizable:false, 
 
 // toolbar 
 tbar : [ 
 
 66 
    
       {icon: 'icone/zoom.gif', cls:"x-btn-text-icon", 
              id:'p1', handler: zoom}, 
             {icon: 'icone/prew.gif', cls:"x-btn-text-icon",handler: 
              go_back}, 
   ... 
        {text: 'Select Image...',menu: [actionT2,actionI2]}, 
        {text: 'Select Text...',menu: [actionT,actionI]} 
        ], 
 
 //contenuto html della finestra 
 html:'<div id="center"><img src="img/300 dpi/Vercelli- 
            Book_006R_S_300dpi.jpg" /></div>' 
}); 
 
Center.show(); 
 
 
Come si può vedere dal codice sono state sfruttate molte potenzialità messe a 
disposizione dalla libreria. In particolare si sono usate molte proprietà dell’oggetto 
Window per gestire la visualizzazione della finestra e il suo contenuto; una delle 
proprietà più potenti messe a disposizione però è stata quella usata per generare la 
barra degli strumenti: la proprietà ‘tbar’ infatti permette di creare una toolbar di 
strumenti, aggiungendo i pulsanti che si desidera e permettendo di associare 
all’evento onclick di ognuno di essi una funzione Javascript semplicemente 
impostando il nome della funzione come valore della proprietà ‘handler’.  
 
3.5.3 - Sezione Sud 
L’area che occupa il footer della pagina è destinata a contenere un altro strumento di 
navigazione dei contenuti del manoscritto, il ‘Thumbnails Navigator’. 
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Figura 14 – Thumbnails Navigator 
 
 
Per la messa a punto di questo strumento è stato utilizzato un particolare tipo di 
pannello messo a disposizione dalla libreria Ext JS, ossia il GridPanel. Questo 
elemento può essere associato da un punto di vista grafico a una tabella HTML ma 
offre molte più possibilità e soluzioni. Si è scelto questo elemento per poter 
posizionare le miniature del manoscritto in un oggetto che avesse una dimensione 
prefissata in altezza ma con invece una dimensione libera per quanto riguarda la 
larghezza. In questo modo, qualsiasi siano le dimensioni dello schermo usato per 
accedere al nostro software, la visualizzazione del Thumbnails Navigator si adatta 
perfettamente a qualsiasi tipo di estensione ed è gestita semplicemente tramite la 
barra di scorrimento orizzontale collocata sul margine inferiore del pannello. Per 
raggiungere questo risultato, da un punto di vista di implementazione vera e propria, 
è stato sufficiente impostare una griglia con una sola riga e un numero di colonne 
equivalente al numero di miniature da mostrare. 
 
var South=new Ext.grid.GridPanel({ 
     // richiamo il SimpleStore 
     store: store, 
 
     // proprietà che individuano l’elemento 
     id:'South-Container', 
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          region:'south', 
     contentEl:'south', 
 
          //impostazioni per margini e titolo  
     margins:'5 5 5 5', 
     title:'Thumbnails navigator', 
 
     // proprietà per gestire la visualizzazione della griglia 
     collapsible:true, 
     width:'auto', 
     autoScroll:true, 
     height:185, 
     trackMouseOver:false, 
     disableSelection:'true', 
 
          // proprietà per costruire le colonne della griglia 
     columns: [ 
             {header:'Thumb 1R', id:'1', dataIndex: '1R'}, 
   {header:'Thumb 1V', id:'1', dataIndex: '1V'}, 
   {header:'Thumb 1R', id:'1', dataIndex: '2R'}, 
   {header:'Thumb 1V', id:'1', dataIndex: '1V'}, 
   ...] 
}); 
 
 
Per inserire il contenuto nelle celle è stato necessario creare un array di elementi che 
richiamano l’URL locale di destinazione delle immagini. Questo array è stato poi 
caricato in un elemento di tipo SimpleStore40: questo passaggio è necessario perché 
il contenuto di un GridPanel, se gestito tramite un array, può essere caricato solo 
tramite questo tipo di elemento, in grado di immagazzinare i dati dell’array. Una 
volta costruiti questi due elementi accessori, il contenuto è stato suddiviso nelle celle 
della griglia (una cella per ogni elemento dell’array): il contenuto dell’array viene 
inserito nella cella utilizzando un indice univoco che rappresenta l’elemento 
all’interno del SimpleStore; a sua volta nel SimpleStore si utilizza un nome univoco 
per ogni elemento dell’array da caricare. Il codice di esempio è qui illustrato: 
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// array per memorizzare le immagini 
var myData=[['<img src="img/thumbnails/Vercelli- 
              Book_001R_S_75dpi_T.jpg">',  
             '<img src="img/thumbnails/Vercelli- 
    Book_001V_S_75dpi_T.jpg">',  
              '<img src="img/thumbnails/Vercelli- 
    Book_002R_S_75dpi_T.jpg">', 
    ...]];  
 
 
 
 
 
// elemento SimpleStore per inserire i dati nella griglia 
var store = new Ext.data.SimpleStore({ 
         fields: [ 
               {name: '1R'},  {name: '1V'},  {name: '2R'}, 
       ...] 
}); 
 
 
 
 
Adesso è possibile utilizzare i due elementi costruiti per inserire il contenuto nella 
griglia: 
 
 
// costruisco la griglia 
var South=new Ext.grid.GridPanel({ 
     // richiamo il SimpleStore 
     store: store, 
 
     ... 
// colonne: richiamano l’indice degli items dell’elemento 
   store 
     columns: [ 
             {header:'Thumb 1R', id:'1', dataIndex: '1R'}, 
   {header:'Thumb 1V', id:'1', dataIndex: '1V'}, 
   {header:'Thumb 1R', id:'1', dataIndex: '2R'}, 
   {header:'Thumb 1V', id:'1', dataIndex: '1V'}, 
   ...] 
}); 
 
   
                                                                                                                                          
40 Cfr. nota 35 
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Una volta inseriti i dati all’interno della griglia si sono sfruttate le proprietà 
dell’elemento per una visualizzazione corretta: oltre a gestire la parte grafica tramite 
classi CSS richiamate nel codice Javascript tramite un id univoco, è stata aggiunta la 
proprietà che rende anche questo pannello collassabile, quindi riducibile al margine 
inferiore dello schermo quando non viene utilizzato. 
 
3.6 - La navigazione 
La navigazione dell’utente all’interno del software progettato è stata suddivisa in due 
sottoinsiemi: questa suddivisione è stata effettuata per chiarire all’utente il tipo e il 
numero di risorse messe a disposizione dal software e per separare concettualmente i 
vari tipi di materiale. Possiamo parlare di: 
1. navigazione esterna – riguarda l’accesso e la visualizzazione di contenuti 
esterni ai contenuti veri e propri del manoscritto 
a. materiale accessorio del manoscritto: introduzione, bibliografia, 
appendici, etc … 
b. materiale utile per l’utilizzo del software: informazioni sull’edizione, 
manuale d’uso ed help in linea per l’utente, etc … 
c. accesso a funzionalità generali attivabili in qualsiasi momento 
dall’utente: motore di ricerca, glossario, etc… 
L’accesso a questi materiali avviene attraverso la serie di pulsanti 
visualizzata nel margine in alto a destra dello schermo; la visualizzazione 
dei contenuti relativi alla funzione scelta è gestita tramite finestre di 
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navigazione, graficamente e funzionalmente simili, aperte a centro pagina 
e richiudibili dall’utente in qualsiasi momento. 
2. navigazione interna – relativa alla consultazione del materiale principale del 
manoscritto, composto dalla trascrizione del testo e dalle immagini che 
riproducono l’originale.  
L’accesso a questi materiali è consentito tramite due oggetti: 
a. la barra degli strumenti posta sotto l’header delle finestre centrali – 
qui sono messi a disposizione dell’utente sia pulsanti per la 
navigazione che permettono di consultare il manoscritto in maniera 
sequenziale  (pagina per pagina o spostandosi all’inizio e alla fine del 
manoscritto), sia due menu a tendina che consentono di selezionare e 
visualizzare nella finestra sottostante un testo o un’immagine precisa 
b. il Thumbnails Navigator – un ulteriore strumento di navigazione che 
occupa il footer della pagina, permette all’utente di scegliere i 
contenuti da visualizzare nelle finestre centrali cliccando sulla 
miniatura: tramite questa azione, di default, vengono visualizzati. 
nella finestra di sinistra, l’immagine e, in quella di destra, la 
trascrizione del testo, relative alla miniatura selezionata 
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3.7 - Le funzionalità implementate  
Una volta terminata l’implementazione dell’interfaccia e della struttura del software 
per l’edizione digitale, che costituiva la parte principale del mio progetto di tesi, sono 
passata alla fase successiva della progettazione: la messa a punto di tutte le funzioni 
per gestire i contenuti, la navigazione e gli strumenti fruibili tramite il software di 
consultazione. Questa fase è soltanto agli inizi e sarà completata in un momento 
successivo, per adesso si è scelto di dare la priorità alle funzioni che riguardano la 
navigazione dell’utente e l’inserimento dei contenuti all’interno dei riquadri 
principali. 
 
3.7.1 - La barra degli strumenti generale 
La prima parte che ho deciso di sviluppare riguarda l’attivazione dei pulsanti 
contenuti nella barra degli strumenti presente nell’header della pagina. Come detto in 
precedenza, si tratta per lo più di pulsanti per la navigazione e per l’accesso a 
contenuti “esterni” al manoscritto, cioè non servono per visualizzare le immagini e i 
testi della trascrizione. 
Ogni pulsante presente in questa barra ha la funzione di aprire una finestra pop-up a 
centro pagina dove vengono visualizzati diversi tipi di contenuti: 
o pulsante Home  - richiama una finestra che contiene il menu principale di 
navigazione ai contenuti esterni: trattandosi proprio di contenuti esterni, è 
stato deciso che i collegamenti presenti in questo menu servono ad aprire 
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nuove finestre del browser. Questa scelta è stata fatta per non disorientare 
l’utente e per lasciare alla vista iniziale, che si apre all’avvio 
dell’applicazione, il ruolo di schermata principale per la visualizzazione e 
consultazione del manoscritto 
 
 
Figura 15 – Finestra di navigazione che mostra il menu principale 
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o pulsante Help  - visualizza una finestra che visualizza gli argomenti e le 
istruzioni per l’utilizzo dell’edizione digitale; il contenuto è stato suddiviso in 
due sezioni, una parte di sinistra per il menu e una parte di destra per i 
contenuti: questo permette all’utente di visualizzare le informazioni richieste 
sempre all’interno di questa finestra senza dover ricorrere all’apertura di 
nuovi pop-up 
 
 
Figura 16 – Finestra di navigazione che mostra i contenuti dell’help 
 
 
 
 
 
o pulsante Info  - contiene alcune informazioni utili riguardanti l’edizione 
del manoscritto, le caratteristiche e i requisiti necessari alla fruizione del 
software  
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Figura 17 – Finestra di navigazione che mostra la pagina delle informazioni 
 
 
 
 
o pulsante Quit  - consente di terminare l’applicazione 
La realizzazione di questi oggetti è stata effettuata utilizzando ancora una volta la 
libreria Ext JS: infatti le finestre non sono semplici pop-up Javascript ma elementi 
Window della libreria. Si è scelto di optare per questa soluzione per due ragioni: 
mantenere una certa coerenza grafica con il resto dell’applicazione, possibile grazie 
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al fatto che le finestre pop-up sono esattamente uguali alle finestre usate come 
pannelli centrali; da un punto di vista di gestione del contenuto, invece, la libreria 
Ext JS mette a disposizione un’estensione, chiamata MIFrame41, che permette di 
caricare all’interno di una finestra intere pagine HTML. Dal momento che i contenuti 
di questi pop-up erano contenuti statici, questa è sembrata una soluzione ottimale. 
 
3.7.2 - Le altre funzioni  
Per quanto riguarda invece le altre funzioni messe a punto, sono state scritte delle 
funzioni Javascript in grado di caricare e aggiornare i contenuti dei pannelli centrali. 
Le funzioni create servono a caricare le immagini e i file XML della trascrizione: per 
il momento, visto che la trascrizione non è ancora terminata, l’implementazione ha 
gestito dei file XML di prova separati, in cui il contenuto rappresenta soltanto una 
piccola parte dell’intera trascrizione. L’obiettivo per il momento, trattandosi solo di 
un prototipo, è stato quello di implementare delle funzioni parametriche che fossero 
in grado di caricare i contenuti. Per recuperare le immagini e i file XML sono stati 
utilizzati, come parametri, gli URL locali che richiamano determinati oggetti. Per 
permettere di visualizzare e aggiornare il contenuto dei singoli pannelli centrali si è 
utilizzata invece la sintassi DHTML42 e la sintassi Javascript per elaborare gli oggetti 
del DOM, Document Object Model43 : in questo modo è stato possibile recuperare 
ogni finestra attraverso il suo id univoco e aggiornarne il contenuto tramite una     
                                                 
41 Documentazione realtiva all’estensione Ext JS MIFrame: 
http://extjs.com/learn/ManageIframe:Manual:Frame_Scripting.  
42 Tutorial DHTML: http://www.w3schools.com/dhtml/default.asp.  
43 DOM- Document Object Model: http://www.w3.org/DOM/.  
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funzione Javascript. 
 
3.8 - I risultati 
Il risultato quindi del lavoro effettuato per il mio progetto di tesi è costituito dal 
prototipo di un software per la consultazione di edizioni digitali, applicato al caso 
particolare dei manoscritti. L’accesso all’applicazione avviene attraverso una 
semplice pagina di presentazione grafica, tutta la navigazione e gli strumenti del 
software invece vengono presentati tramite un’unica vista principale, così strutturata: 
 
 
Figura 18 – Screenshot della vista principale dell’EVT 
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La struttura però dell’interfaccia grafica cambia a seconda delle esigenze dell’utente: 
tutti i pannelli utilizzati infatti possono essere collassati o aperti a tutto schermo così 
che l’utente visualizza i contenuti utilizzando lo spazio che ritiene più consono alle 
sue esigenze: 
 
 
Figura 19 – Screenshot dell’EVT, vista che mostra solo il pannello contenente l’immagine dopo 
che sono stati collassati il pannello di sinistra e il pannello del Thumbnails Navigator 
 
 
Un’altra importante possibilità che l’utente ha a disposizione è quella che lo rende 
libero, non solo di sfruttare le dimensioni variabili delle finestre, ma anche di 
cambiarne i contenuti in maniera comoda e veloce: veloce perché, quando i contenuti 
vengono aggiornati, non viene ricaricata interamente la pagina ma solo i contenuti 
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delle finestre; comoda perché permette di gestire tre tipi di modalità di 
visualizzazione sfruttando la stessa interfaccia struttura e interfaccia, consentendogli 
una maggiore familiarità con il software. 
 
Modalità immagine – testo 
È considerata la modalità di default dell’applicazione, quella disponibile al momento 
dell’avvio 
 
 
Figura 20 – Screenshot relativo alla modalità immagine-testo 
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Modalità testo – testo 
Presenta due testi affiancati, utile nel caso dei manoscritti per presentare edizioni o 
lezioni diversi dello stesso testo, testo e relativa traduzione, etc… 
 
 
Figura 21 – Screenshot relativo alla modalità testo-testo 
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Modalità immagine-immagine  
Presenta due immagini affiancate, utile per manoscritti con varie riproduzioni di una 
stessa immagine, legate magari a qualche particolare tipo di elaborazione 
 
 
Figura 22 – Screenshot relativo alla modalità di visualizzazione immagine-immagine 
 
 
 
 
 82 
 
CAPITOLO IV 
CONCLUSIONI 
 
 
A conclusione del mio progetto di tesi ritengo importante sottolineare quelle che 
sono state le linee guida seguite sia durante la fase di progettazione sia durante la 
fase concreta di implementazione. Il software e l’interfaccia grafica, infatti, sono 
state realizzate tenendo ben presente le indicazioni riguardanti gli standard 
internazionali del W3C44, i vantaggi e le disposizioni per utilizzare e creare codice 
Open Source e le regole di accessibilità. 
 
4.1 - L’importanza degli standard del W3C, World Wide Web 
Consortium 
Il World Wide Web Consortium (W3C), insieme con altri gruppi e organismi di 
standardizzazione, ha fondato le tecnologie per la creazione e interpretazione di 
contenuti basati sul Web. Queste tecnologie, che noi chiamiamo “standard del Web”, 
sono accuratamente progettate per offrire tutti i vantaggi del Web al maggior numero 
                                                 
44 Sito web del W3C: http://www.w3.org/.  
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di utenti e, nello stesso tempo, per assicurare lunga vita a qualsiasi documento 
pubblicato sul Web. Lo scopo del consorzio è quello di portare il Web al suo 
massimo potenziale, mediante lo sviluppo di tecnologie (specifiche, linee guida, 
software e tools) che possano creare un ambiente per informazioni, commercio  e 
idee indipendente dalle piattaforme, fruibili da chiunque. L’obiettivo primario quindi 
del W3C è quindi quello di garantire l’interoperabilità. 
Progettare e costruire secondo questi standard e più semplice, riduce i costi di 
produzione e consente di realizzare siti accessibili ad un maggior numero di persone. 
I siti sviluppati seguendo queste linee guida continueranno a funzionare 
correttamente anche quando i browser tradizionali si evolveranno e nuovi dispositivi 
per Internet faranno il loro ingresso sul mercato. 
Sebbene i principali produttori di browser siano stati coinvolti nella creazione degli 
standard Web fin dalla fondazione del W3C, per molti anni la conformità a tali 
standard è stata più volte violata. Realizzando browser che non supportano gli 
standard in maniera uniforme, i produttori hanno irragionevolmente frammentato il 
Web danneggiando i designer, gli sviluppatori, gli utenti, come pure le aziende 
produttrici. 
L’assenza di un supporto uniforme agli standard del W3C ha generato frustrazione 
negli utenti: usando il "browser sbagliato", molti di loro non potevano vedere i 
contenuti o effettuare le transazioni desiderate. Fra i più penalizzati sono i disabili e 
gli utenti con necessità particolari. 
Quando parliamo di “standard” del Web, intendiamo ad esempio: 
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o Linguaggi strutturali – XHTML e XML 
o Linguaggi di presentazione – CSS 
o Modelli a oggetto – DOM 
Gli esempi fatti costituiscono solo una parte di tutti gli standard rilasciati dal W3C e 
fanno parte degli standard utilizzati per la realizzazione del software di consultazione 
di edizioni digitali. Naturalmente gli standard in informatica non riguardano solo lo 
scambio di informazioni sul web, altri standard importanti infatti servono ad esempio 
per: 
o la codifica dei caratteri – standard UNICODE45 e formati di codifica 
compatibili e definiti per ovviare al problema della gestione di 32 bit per 
carattere imposta da questo standard, come UTF-8 e UTF-16 per citare i più 
comuni 
o i formati di memorizzazione delle immagini – servono a garantire 
l’interoperabilità, tra i più comuni da segnalare PNG, JPEG e TIFF 
Per quanto concerne quindi la realizzazione del mio progetto si è deciso di aderire 
completamente agli standard. Nonostante il software progettato sia destinato a una 
fruizione locale, si è voluto fare uso degli standard web per garantire comunque 
l’utilizzo al maggior numero di utenti e per non limitare in futuro uno sviluppo 
dell’applicazione anche in una sua versione accessibile sul web: l’applicazione, già 
da adesso comunque, viene lanciata tramite browser quindi era necessario garantire 
la compatibilità per lo meno con quelli più usati. A questo scopo il software è stato 
testato su Internet Explorer 7, Mozilla Firefox 3.0.1 e Safari 3.1: l’ottimizzazione è  
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stata effettuata su Internet Explorer ma sono comunque garantite la navigazione e le 
funzionalità anche per gli altri browser. Gli altri standard utilizzati sono stati: 
XHTML 1.0 per la realizzazione delle pagine web, XML 1.0 per la codifica dei testi, 
CSS per le impostazioni grafiche delle pagine. Per quanto riguarda i formati di 
memorizzazione delle immagini sono stati utilizzati i formati più comuni, evitando 
accuratamente ogni formato proprietario: JPEG, GIF e PNG. Per quanto riguarda 
invece la parte di programmazione è stato utilizzato il linguaggio Javascript, le 
teconolgie DHTML che utilizzano lo standard W3C DOM, Document Object Model 
e la libreria Javascript Ext JS 2.2, compatibile con tutti i maggiori browser web.   
 
4.2 - Open Source 
Il termine Open Souce identifica i software che consentono agli utenti di poter 
eseguire, copiare, studiare, modificare e ridistribuire il codice sorgente. Per “codice 
sorgente” (source) si intende il codice con cui è stato sviluppato il software: 
l’aggettivo open indica che questo codice rimane accessibile a chiunque voglia 
intervenire sul programma, per studiarlo, correggere eventuali errori (bug), 
aggiornarlo o altro.  
Spesso per definire questi software si usa anche l’espressione free software: in realtà 
open source e free software non sono sinonimi, al riguardo esistono due organismi, la 
“Open Source Initiative46” (da ora in poi OSI) e la “Free Software Foundation47” (da 
ora in poi FSF), che hanno redatto due documenti distinti per questi due concetti: 
                                                                                                                                          
45 Standard UNICODE: http://www.unicode.org.    
46  Sito Web ufficiale: http://www.opensource.org.   
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o Open Source Definition48: documento stilato dalla OSI per delineare gli 
standard secondo i quali un programma può essere detto open source; si basa 
su tre diritti primari: 
§ il diritto di fare copie del programma e di ridistribuirlo 
liberamente;  
§ il diritto di accesso al codice sorgente;  
§ il diritto di poter intervenire sul programma e compiervi 
modifiche; 
 
o Free Software Definition49: documento stilato dalla FSF che stabilisce gli 
standard affinché un software possa essere considerato libero; si basa su 
quattro libertà basilari: 
o libertà di eseguire il programma per qualsiasi scopo (libertà 0); 
o libertà di studiare come funzione il programma e adattarlo alle proprie 
necessità (libertà 1); 
o   libertà di ridistribuire copie in modo da aiutare il prossimo (libertà 
2); 
o libertà di migliorare il programma e distribuirne pubblicamente i 
miglioramenti, in modo tale che tutta la comunità ne tragga beneficio 
(libertà 3); 
Le motivazioni che stanno alla base di queste due definizioni sono simili ma nascono 
da due considerazioni opposte: nel caso della OSI infatti la motivazione è di carattere 
tecnico – economico, l’attenzione è stata posta sui vantaggi pratici che derivano dal 
                                                                                                                                          
47  Sito Web ufficiale: http://www.fsf.org/.  
48 Documento disponibile all’indirizzo http://www.opensource.org/docs/definition.php.  
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rendere accessibile il codice sorgente; la FSF invece ha sostenuto una motivazione a 
carattere etico: la libertà e il diritto degli utenti che usufruiscono di un software sono 
motivi che precedono qualsiasi ragione economica e tecnica. 
La definizione di free software non va confusa con quella di software “freeware”: la 
gratuità infatti non è una prerogativa dei software free e open source; l’idea 
principale è che quando un utente entra in possesso di un software di questo tipo ha il 
diritto di utilizzarlo secondo quanto previsto dalla licenza50: può modificarlo, 
copiarlo, ridistribuirlo, etc… .  
I vantaggi che si ottengono da questo tipo di iniziativa sono: 
o la possibilità di apporre continui miglioramenti al programma 
attraverso il lavoro delle comunità di sviluppatori; 
o il futuro di un programma non è legato all’azienda che ne detiene il 
controllo, ma dipende dal lavoro e dal dialogo tra sviluppatori, utenti, 
aziende e istituzioni; 
o la disponibilità dei sorgenti agevola la portabilità del programma su 
macchine diverse; 
o il codice open è garanzia di trasparenza (informa gli utenti su come 
realmente funziona il programma) e di sicurezza, dal momento che è 
costantemente sottoposto a verifica da parte di migliaia di utenti, è più 
semplice quindi individuare e correggere gli errori; 
                                                                                                                                          
49 Documento disponibile all’indirizzo http://www.fsf.org/licensing/essays/free-sw.html.  
50 Naturalmente le licenze dei software open source prevedono anche dei vincoli che regolano questi 
processi, ad esempio un software sviluppato e integrato con software open source deve essere 
anch’esso open source. 
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o i programmi vengono testati “sul campo”, in contesti reali e diversi in 
base alle esigenze degli utenti, anche attraverso versioni sperimentali 
(dette “beta”) del software51; 
I programmi utilizzati nella realizzazione del software EVT sono tutti open source: 
in particolare, per quanto riguarda strettamente il mio lavoro, devo segnalare la 
libreria Javascript Ext JS; é necessario anche puntualizzare che il sito web che mette 
a disposizione questo software oltre a fornire qualsiasi tipo di documentazione per il 
suo utilizzo, consente all’utente di poter interagire direttamente con la comunità di 
sviluppatori, ad esempio attraverso strumenti come le mailing list o i forum di 
discussione. Utilizzando software open source anche il software da me sviluppato è 
open source e, per consentire un futuro lavoro di integrazione e riprogettazione del 
codice che sia semplice e immediato, ho deciso di commentare ogni funzionalità 
messa a punto personalmente e anche ogni parte di codice che riguarda l’utilizzo 
della libreria Ext JS. 
 
4.3 - Accessibilità 
Il W3C ha sviluppato delle linee guida52 per gli sviluppatori che permettono di creare 
applicazione accessibili. L'obiettivo principale di queste linee guida consiste nel 
promuovere l'accessibilità. Seguendole, si otterrà il risultato di rendere i contenuti 
Web più facilmente fruibili da tutti gli utenti, a prescindere dal particolare interprete  
                                                 
51 Ad esempio il sistema operativo Linux viene rilasciato in due versioni, una stabile ed una no, in cui 
vengono inserite le ultime novità, destinata agli sviluppatori e a tutti quelli che vogliono testarla o 
vogliono farne il debugging. 
52 Linee guida di accessibilità: http://www.w3.org/TR/WCAG/.   
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in uso (ad es., browser normali, browser basati su dispositivi di sintesi vocale, 
telefoni cellulari, personal computer per automobili, ecc.) o da eventuali limitazioni a 
cui essi possono essere costretti (ad es., ambienti rumorosi, stanze sottoilluminate o 
sovrailluminate, ambienti in cui occorra avere in qualunque momento le mani libere , 
ecc.). Il conformarsi a queste linee guida consentirà agli utenti di reperire sul Web 
informazioni in maniera più veloce. Queste linee guida non invitano gli sviluppatori 
di contenuti a non utilizzare immagini, video, ecc., suggeriscono invece come 
rendere i contenuti multimediali accessibili a un pubblico più vasto.  
Le linee guida si basano sui due principi generali: assicurare una trasformazione 
graficamente elegante e, allo stesso tempo, rendere il contenuto comprensibile e 
navigabile.  
Seguendo queste linee guida, gli sviluppatori di contenuti sono in grado di creare 
pagine accessibili indipendentemente dal tipo di limitazione a cui sono sottoposti, 
limitazioni che possono comprendere disabilità fisiche, sensoriali e 
dell'apprendimento, limitazioni causate dal lavoro e barriere tecnologiche. Alcune 
linee guida per la progettazione di pagine accessibili ordinano di: 
o Separare la struttura dalla presentazione utilizzando i fogli di stile 
o Fornire informazioni di tipo testuale - il testo infatti può essere riprodotto 
secondo modalità disponibili a quasi tutti i dispositivi di browsing e 
accessibili a quasi tutti gli utenti. Una valida applicazione di questo principio 
può essere l’aggiunta di testo significativo come valore dell’attributo “alt” del 
tag HTML <img>  
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o Creare documenti funzionanti nonostante l'utente non possa vedere e/o 
sentire. Fornire informazioni che abbiano lo stesso obiettivo o funzione di 
audio e video in maniera che sia adatta anche a canali sensoriali alternativi. 
Questo non vuol dire creare una versione audio preregistrata dell'intero sito 
per renderlo accessibile a utenti non vedenti. Utenti non vedenti possono 
utilizzare le tecnologie degli screen-reader per riprodurre per intero 
l'informazione testuale presente in una pagina.  
o Creare documenti che non si basino su uno specifico hardware. Le pagine 
dovrebbero essere utilizzabili senza mouse, con piccoli schermi, con schermi 
a bassa risoluzione, in bianco e nero, senza schermo, solo con output di voce 
oppure di testo, etc… 
o Rendere il contenuto comprensibile e navigabile. Questo comprende, oltre 
all'adozione di un linguaggio chiaro e semplice, il fornire meccanismi 
facilmente comprensibili per la navigazione all'interno della stessa pagina e 
tra pagine diverse. Dotare le pagine di strumenti di navigazione e 
informazioni di orientamento ne massimizza l'accessibilità e l'utilizzabilità. 
Non tutti gli utenti sono in grado di utilizzare indicazioni visive come 
immagini sensibili, barre di scorrimento proporzionali, frame affiancati, o 
comunque elementi grafici che guidano gli utenti vedenti dei normali browser 
grafici. Gli utenti possono inoltre perdere informazioni relative al contesto 
qualora possano vedere solo una parte della pagina, ad esempio perché 
accedono alla pagina una parola per volta (sintesi vocale o display braille), 
oppure una sezione alla volta (schermi assai piccoli oppure ingranditi molte 
volte). Senza informazioni che favoriscano l'orientamento, tabelle di grandi 
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dimensioni, elenchi, menu, ecc. possono non essere comprensibili da parte di 
alcune categorie di utenti. 
o Fornire chiari meccanismi di navigazione 
o Usare le tecnologie e le raccomandazioni del W3C  
Ciò che è importante sottolineare è che il rispetto di queste linee guida è un 
arricchimento di cui possono beneficiare non solo gli utenti con particolari disabilità 
ma tutti gli utenti: una pagina web accessibile risulta più chiara e fruibile e 
soprattutto non conosce limiti derivanti dall’utilizzo di particolari software o 
hardware. 
 
4.4 - Conclusioni 
Il risultato finale della mia ricerca e del mio progetto di tesi è quindi un prototipo di 
software per la consultazione di edizioni digitali: si tratta di un prodotto 
ulteriormente implementabile, specialmente per quanto riguarda il raggiungimento 
della messa a punto di tutte le funzionalità previste dalla fase di progettazione. È 
importante sottolineare che comunque la lunga fase di studio e confronto che ha 
preceduto la realizzazione vera e propria del software è stata importantissima: è 
necessario infatti, ogni qual volta si intraprendere un progetto del genere, valutare 
bene ogni aspetto. Durante la fase di analisi sono state messi a punto diversi modelli, 
ognuno con specifiche e problemi differenti, e solo attraverso la loro realizzazione 
pratica è stato possibile prendere una decisione finale che fosse coerente con gli 
obiettivi prefissati. Sicuramente anche la versione attuale non è definitiva, ogni buon 
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progetto, durante la sua realizzazione, deve sempre essere messo in discussione: 
quello che posso affermare è che però può costituire un valido punto di partenza per 
il conseguimento finale dell’edizione digitale. 
Le difficoltà incontrate non sono state poche, visto che comunque mi sono 
confrontata con una realtà che non mi era familiare: ci sono state difficoltà nella fase 
di progettazione nel mettere a punto un modello che potesse soddisfare ogni tipo di 
esigenza e nella fase di implementazione perché ho dovuto acquisire nozioni che non 
possedevo. Inoltre, nonostante l’adozione dei maggiori standard e l’utilizzo di 
software cross-browser, ho incontrato qualche difficoltà nel mettere a punto 
un’applicazione accessibile e fruibile da tutti i web-browser. 
Dalle difficoltà incontrate sono giunta a diverse conclusioni: in primis ho capito 
quanto sia importante il confronto e la discussione per la messa a punto di un 
progetto di questo genere. Avere e accettare un numero consistente di pareri e 
esperienze diversi inizialmente può disorientare, ma consente anche di non rimanere 
chiusi nella propria visione, con vantaggi per la progettazione e la realizzazione di un 
software che cerca di soddisfare ogni tipologia di utente.  Ho capito anche che è bene 
non sottovalutare questa fase di preparazione che precede la programmazione vera e 
propria: iniziare infatti a implementare un’applicazione senza aver valutato e messo a 
punto un modello può portare solo a fare errori di valutazione e a sprecare tempo, 
risorse ed energie. Dalle difficoltà incontrate nel realizzare un software che fosse 
cross-browser e accessibile invece ho concluso che assolutamente necessario 
utilizzare gli standard internazionali e linee guida per la programmazione e che, 
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nonostante tutto, il lavoro di programmazione è un lavoro che prevede continui 
cambiamenti e messe in discussione.  
Personalmente questo progetto ha arricchito le mie conoscenze sotto ogni punto di 
vista: sono entrata in contatto con un mondo, quello delle edizioni digitali dei testi 
antichi, per me finora sconosciuto e che, negli ultimi tempi, conosce uno sviluppo 
continuo grazie alle nuove tecnologie. Questo progetto mi ha permesso anche di 
approfondire le mie conoscenze informatiche, accostandomi alla programmazione 
Javascript in maniera più professionale. Considero quindi questo lavoro un valido 
esempio di applicazione pratica delle conoscenze apprese durante il mio corso di 
studi: le conoscenze informatiche possono convivere con le conoscenze umanistiche 
e soprattutto possono aiutare nella loro divulgazione, rendendole accessibili e 
condivisibili.  
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